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Questo progetto si colloca all’interno della disciplina dell’Affective Computing, cioè 
di quel ramo della Human Computer Interaction e dell'intelligenza artificiale che si 
occupa della realizzazione di dispositivi e sistemi informatici in grado di riconoscere 
e rispondere appropriatamente alle emozioni dell'utente.   
Emotional Music System (EMS) infatti è una particolare applicazione web progettata 
con un duplice ambizioso obiettivo. Da un lato essa si presenta essenzialmente come 
sito per l'ascolto di musica: l’utente, infatti, una volta effettuato il login, ha la 
possibilità di selezionare un artista e di essere reindirizzato ad una pagina dedicata 
dove potrà ascoltare tutti i suoi successi musicali. Dall’altro lato però EMS costituisce 
il risultato di un approfondito studio sull’Affective Computing e l’esperienza utente.  
L’esperienza utente (User Experience o UX) è la sommatoria delle emozioni, delle 
percezioni e delle reazioni che una persona prova quando si interfaccia con un prodotto 
o servizio. In questo senso EMS si pone il difficile scopo di offrire all’utente 
un’esperienza emotiva durante la navigazione. Le sue interfacce sono state create con 
il preciso obiettivo di stimolare nell’utente un particolare stato d’animo e sono state 
appositamente implementate seguendo un set di linee guida individuate mediante 
approfonditi test utente. Questa tipologia di interfacce web, che mirano all’elicitazione 
di emozioni sono note con il nome di affective interfaces.  
EMS è così composta da sei affective interfaces ognuna delle quali è in grado di 
suscitare una precisa emozione. Gli stati d’animo stimolati sono tre coppie di emozioni 
complementari tra di loro: odio e amore, ansia e serenità, noia e divertimento (Hate, 
Love, Anxiety, Serenity, Boredom, Fun). EMS è quindi un’applicazione in grado di 
cambiare in modo adattivo sulla base di informazioni sullo stato affettivo dell’utente: 
il suo obiettivo primario è quello di migliorare esperienza emotiva di chi la sta 
navigando, attivando la transizione ad un’interfaccia che stimoli un’emozione positiva 
qualora l'utente si trovasse in uno stato d’animo negativo. 
È proprio alla luce di questo processo di transizione (da emozioni negative a 
emozioni positive) che si inserisce il mio lavoro di tesi, la cui finalità è quella di 
individuare quale sia la migliore modalità di transizione da un’interfaccia all’altra (e 
quindi da uno stato d’animo all’altro). La progettazione di queste modalità di 
transizione è stata affrontata con l’obiettivo di realizzare un prodotto funzionale, che 
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fosse in linea con l’impronta affettiva del sito e che contribuisse a migliorare la 
percezione dell’utente finale su EMS e la sua UX.   
La prima parte di questa tesi si occupa di spiegare come si è iniziato a parlare di 
affective computing e quali sono gli studi che hanno garantito lo sviluppo e il successo 
di applicazioni web emozionali. Dopo questa breve fase introduttiva alla disciplina ci 
si soffermerà in modo dettagliato sulla descrizione dell’applicazione EMS e di tutte le 
sue caratteristiche e funzionalità. Quindi si passerà alla fase di progettazione teorica, e 
successivamente, pratica delle modalità di transizione da un’interfaccia emozionale 
all’altra. In questa parte dell’elaborato si mirerà a elicitare i vantaggi di ognuna di 
queste modalità e le reazioni attese nell’utente finale durante l’interazione con esse. A 
questo proposito nell’ultima parte della tesi saranno riportati i risultati di un test utente, 
effettuato in laboratorio, sulle differenti modalità di transizione studiate, il cui scopo 
sarà quello di verificare l’effettiva utilità di queste migliorie a cui è stata sottoposta 




2. EMOZIONI NEL WEB 
Negli ultimi decenni gli aspetti emotivi legati alle pagine web sono diventati sempre 
più importanti fino ad arrivare ad essere considerati una componente essenziale nella 
progettazione di interfacce utente. La causa di questa nuova considerazione della 
dimensione emotiva è da ricercare soprattutto nell’ampia diffusione di Internet che nel 
corso di breve tempo è stato caratterizzato (e lo è tuttora) da un aumento esponenziale 
del numero degli utenti e da un’esplosione dei contenuti su esso fruibili.  
La sfida di qualunque producer è quindi è quindi quella di rendere il proprio prodotto 
appetibile e interessante per il consumer. Una potente alleata in quest’ardua partita è 
proprio l’emozione. Oggi è infatti ampiamente riconosciuto che implementare 
interfacce web che stimolano un particolare coinvolgimento emotivo in chi le naviga 
produca risultati positivi sia a livello di future visite alle medesime interfacce sia a 
livello di valutazione complessiva dell’utente sulle stesse.  
Pensare di poter inserire l’aspetto emozionale all’interno del web design può sembrare 
un concetto strano, ma molti siti lo hanno fatto per anni, e solo ora stiamo cominciando 
a riconoscerlo e a parlarne. Siti che promuovono viaggi, ristoranti, intrattenimento e 
simili hanno utilizzato le emozioni come punto di partenza nella loro progettazione. 
Questo perché l’emozione e la capacità di stimolare un determinato tipo di stato 
d’animo nell’utente è il miglior strumento a disposizione del mondo online di attirare 
visitatori e invogliarli a rimanere su un determinato sito. Un utente che si trova 
emotivamente in sintonia con il prodotto, l’applicazione o il sito su cui sta navigando 
è, nella maggior parte dei casi, un utente soddisfatto che valuterà positivamente l’idea 
di visionare nuovamente quel contenuto in futuro. Se il sito li annoia o crea qualche 
altro tipo di emozione negativa, essi tenderanno ad ignorare il sito per sempre, e anche 
se dovessero rivisitarlo sarà probabilmente solo per pura casualità oppure si tratterà di 




L'unico modo di fare appello ai visitatori è attraverso l'emozione: senza creare un 
legame emotivo positivo nella maggior parte dei casi si otterranno solamente bouncing 
visit1 e unique visitors2. 
 
2.1 Com’è cambiato il web 
Negli anni il web e il modo in cui vengono sviluppati i suoi prodotti sono cambiati 
radicalmente. Una volta la caratteristica essenziale che una web-page doveva 
possedere era la funzionalità. Infatti, quando agli inizi degli anni ‘90 gli utenti hanno 
iniziato ad utilizzare la rete ed i suoi servizi, si pensava che i siti web dovessero 
innanzitutto focalizzarsi sul contenuto proposto e sulle funzionalità offerte, che 
dovevano essere intuitive e adeguate agli scopi. 
Il campo dell’interazione uomo-macchina, ovvero dell’HCI, ha a lungo enfatizzato 
l’importanza degli aspetti di usabilità dei siti web e in particolare della loro efficienza 
e produttività.  
Con il passare degli anni però è risultato chiaro che questo non è sufficiente, e 
l’importanza dell’estetica nel design di interfacce utenti è diventata la chiave di svolta 
per fornire agli utenti esperienze emotive. 
L’importanza di suscitare appropriate emozioni è aumentata costantemente, basti 
pensare alla massimizzazione dell’effetto delle pubblicità online che puntano 
esclusivamente ad attirare l’attenzione dell’utente evocando emozioni specifiche che 
hanno il preciso scopo di indurlo a compiere una conversione, cioè una specifica 
azione: nel caso dell’e-commerce ad esempio le emozioni hanno assunto un ruolo 
fondamentale sia per la memorizzazione di un prodotto specifico, sia per attivare 
nell’utente i processi decisionali che lo spingono all’acquisto. 
Le emozioni sono quindi strettamente legate all’esperienza dell’utente, alle 
sue aspettative e al suo modo di interagire con un’applicazione digitale.  
                                                          
1 Metrica tipica del web marketing: indica visite ad un sito di lunghezza 1, cioè quando l’utente visita un’unica 
pagina e poi abbandona il sito. 
2 Metrica tipica del web marketing: indica un utente che effettua un'unica visita ad un sito e decide di non 
rivisitarlo più in futuro. 
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Gli studi che hanno portato a dimostrare la notevole importanza delle emozioni 
fondano le loro radici nella sociologia. Abraham Harold Maslow3 scrisse Motivation 
and Personality4 uno studio in cui teorizzò la famosa Piramide dei bisogni, 
successivamente nota come Piramide di Maslow.  
In base a questa teoria l’uomo è spinto ad agire da una gerarchia di motivazioni che 
muovono dalle più basse, cioè quelle legate alla soddisfazione dei bisogni primari e 
fisiologici, a quelle più alte volte invece alla piena realizzazione del proprio potenziale 
umano e quindi all’autorealizzazione. Secondo Maslow, bisogni e motivazioni hanno 
lo stesso significato e si strutturano in gradi, connessi in una gerarchia di prepotenza 
relativa, in cui il passaggio ad uno stadio superiore può avvenire solo ed 
esclusivamente dopo la soddisfazione dei bisogni di grado inferiore. 
Sulla base di questa teoria è interessante, al fine del nostro discorso relativo 
all’importanza delle emozioni, prendere in considerazione il punto di vista di Aarron 
Walter, uno studioso e famoso designer inglese che ha ripreso la gerarchia di Maslow 
traslandola e adattandola a oggetti e prodotti. 
Nel suo libro Designing for Emotions5 espone una nuova gerarchia, che pone alla base 
la functionality (la funzionalità di un oggetto/prodotto/interfaccia) e, man mano a 
                                                          
3 Abraham Harold Maslow (1 aprile 1908, Brooklyn - 8 giugno 1970, Menlo Park) psicologo statunitense. 
4 Maslow (1954) 
5 Walter (2011) 
Figura1. Piramide dei bisogni di Maslow 
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salire, la reliability (l’affidabilità), l’usability (l’usabilità) e, in posizione più elevata, 
un certo grado di pleasurability, di piacere.  
La parte emozionale di un prodotto è situata esattamente nella pleasurability.  È infatti 
vero che i prodotti attraenti innescano la nostra curiosità e ampliano i nostri processi 
mentali, rendendoci così più felici ed appagati.  
In conclusione nella progettazione di un sito web è necessario tenere in considerazione 
l’aspetto emotivo perché stabilire un qualche tipo di connessione emotiva con l’utente 
è fondamentale ai fini della valutazione del sito da parte dell’utente stesso: il tipo di 
emozione che si vuole stimolare dipende ovviamente dal tipo di prodotto o servizio.  
Per citare un esempio un sito che promuove una catena di alberghi punterà a stimolare 
nell’utente sensazioni di rilassatezza, accoglienza e calore, diversamente un sito che 
promuove videogiochi preferirà giocare su divertimento, sorpresa e gioia.   
In quest’ottica si percepisce quanto, nel mondo di internet e nei milioni di contenuti in 
esso fruibili, sia importante la percezione che un utente ha di un contenuto e quanto 
sia fondamentale rendere la sua esperienza di navigazione piacevole e confortevole. Si 
può dire che le pagine web sono oggi create “su misura” per ogni utente (si parla infatti 
di user-centered design) e dato che ogni utente è diverso dall’altro non stupisce quanto 
sia diventato importante il concetto di adattività di un sito web.  
Si definiscono adattivi (adaptive) i sistemi che adeguano in modo 
automatico le caratteristiche dell’applicazione alle caratteristiche del 
contesto e dell’utente. In particolare si definisce adattivo un sistema che 
Figura 2.  Piramide dei bisogni di Aarron 
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adatta il contenuto, la struttura e le modalità di presentazione alle 
caratteristiche dell’utente (user data), al comportamento d’utilizzo (usage 
data) e all’ambiente d’utilizzo (enviroment data). Un sistema adattivo è in 
grado di elaborare un modello del contesto (tra cui il tipo di dispositivo in 
uso), e di applicare poi tale modello per adattare alcuni aspetti del sistema 
(come ad esempio l’interfaccia, la struttura di navigazione e la qualità-
quantità dell’informazione inviata)6 
Adattivo è quindi un sito web, un’applicazione o una qualsiasi interfaccia utente che, 
sulla base di determinate informazioni che possiede sull’utente, si adatta ad esso al fine 
di migliorare la sua user experience. L’adattività può essere applicata a vari livelli: a 
livello di contenuti, di navigazione, di presentazione e di design. Le recenti scoperte 
sull’importanza della sfera emotiva e della stimolazione emotiva nella progettazione 
di un sito hanno indotto a considerare un ulteriore livello: l’adattività emotiva. 
 È proprio in questo settore che si inserisce la disciplina dell’affective computing, un 
nuovo orizzonte dell’informatica che prende in considerazione la capacità dei 
dispositivi informatici di riconoscere e di stimolare determinati stati d’animo. È 
proprio grazie agli studi compiuti in questo campo che oggi esistono dei siti web che 
sulla base degli stimoli fisiologici prodotti dall’utente hanno la capacità di adattarsi 
alle loro emozioni, al fine di potenziare la loro esperienza emotiva e garantire una 
migliore UX. 
 
2.2. Una nuova dimensione dell’informatica 
Si tratta dunque di accorciare sempre di più la distanza tra uomo e macchina, fornendo 
a quest’ultima alcune capacità, peculiari dell’essere umano, capaci di migliorarne la 
performance nel campo della comunicazione con esso.  
La questione che si è posta inizialmente ai ricercatori (e che travalica di gran lunga 
l'ambito dell'Informatica) è stata quindi quella di identificare l'elemento determinante 
della comunicazione tra esseri viventi. D'altronde la riflessione dei ricercatori ha 
illustri precedenti nella Filosofia della prima metà del XX secolo ed in particolare nella 
Fenomenologia. Tanto Edith Stein, quanto Max Scheler, anche se in modi differenti, 
                                                          
6 Def. Adattivo: http://www.html.it/ 
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avevano individuato nell'empatia (per Scheler "immedesimazione affettiva") il modo 
del conoscere umano, ossia la capacità di cogliere affettivamente il vissuto altrui. 
Prima di qualsiasi altro scambio, l'empatia costituisce il primo momento e la base di 
ogni comunicazione e rappresenta la capacità di comprendere l'altro senza bisogno di 
simboli o parole, ma attraverso gli atti intenzionali. La forma di percezione nella quale 
consiste la comprensione empatica non è la semplice percezione passiva e ricettiva, 
ma contiene in sé il momento attivo della rielaborazione del percepito. 
Il futuro dell'evoluzione informatica riguarda quindi non soltanto il potenziamento 
delle capacità e della velocità di elaborazione ma anche l'acquisizione da parte dei 
calcolatori della capacità di stimolare e soprattutto di comprendere le emozioni umane. 
Per raggiungere questo obiettivo però è stato necessario studiare a fondo quali sono i 
processi e le dinamiche che nell’essere umano guidano la percezione affettiva e quali 
sono i comportamenti e i meccanismi che si innescano stimolando l’emotività. 
 
2.2.1 Come reagiamo alle emozioni 
È ormai ampliamente riconosciuto e dimostrato che ogni emozione porta con sé un 
bagaglio variegato di reazioni specifiche nell’individuo. Consideriamo ad esempio la 
paralisi dei muscoli o l'accelerazione del battito cardiaco: questi fenomeni che si 
verificano nel corpo umano sono esattamente i tipici segnali che contraddistinguono 
sensazioni di paura e eccitazione.   
Oatley sostiene che «Le emozioni sono stati mentali dotati di funzioni psicologiche 
coerenti e risultano riconoscibili secondo criteri empirici e teorici».7 Quando tali criteri 
vengono applicati l'ambiguità e l'eterogeneità delle emozioni spariscono. Esistono 
perciò moltissime attivazioni e disattivazioni fisiologiche che sono le risposte corporee 
peculiari di determinati stati d’animo e li rendono quindi riconoscibili e distinguibili 
tra loro. 
Tra le innumerevoli reazioni prodotte dalle emozioni è possibile individuare diverse 
tipologie: 
                                                          
7 Oatley K., Basic Emotions, Rationality and Folk Theory (1992). 
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1. Risposte fisiologiche: come ad esempio l'aumento della pressione, della 
salivazione e la dilatazione della pupilla, dipendono dall’attivazione del 
sistema nervoso centrale, del sistema nervoso autonomo e del sistema 
endocrino; 
2. Risposte tonico-posturali: come la tensione o il rilassamento dei muscoli del 
corpo nel suo complesso. 
3. Risposte motorie strumentali: irrequietezza motoria che porta a reazioni quali 
mordere, graffiare, scappare ecc; 
4. Risposte motorie espressive: appartengono a questa categoria la mimica 
facciale e la gestualità; 
5. Componente esperienziale soggettiva: questa componente, che non può 
essere descritta in modo preciso e oggettivo, si riferisce al fatto che ognuno di 
noi, al manifestarsi delle emozioni, ha un comportamento soggettivo che può 
diversificarsi da quello comunemente atteso. 
Quindi ogni emozione è legata ad una o più di queste componenti in un rapporto di 
causa-effetto: dato uno stimolo (in questo caso emotivo) il nostro corpo produce 
precise risposte (cioè particolari comportamenti) che possono essere osservati e 
studiati tramite l’ausilio di una adeguata attrezzatura elettronica.   
«Ogni emozione ci predispone all'azione in modo caratteristico; Nel nostro 
repertorio, ogni emozione ha un ruolo unico, rivelato dalle sue caratteristiche 
biologiche distintive. Con i nuovi metodi di cui può avvalersi la scienza per 
scrutare nel corpo e nel cervello, i ricercatori stanno scoprendo ulteriori 
dettagli fisiologici sul modo in cui ciascuna emozione prepara il corpo a un tipo 
di risposta diverso.»8 
È proprio grazie a questa particolare condizione che caratterizza le reazioni emotive e 
all’avanzamento tecnologico, che ci ha fornito gli strumenti per poter riconoscere e 
misurare da un punto di vista fisico gli effetti che esse producono sull’uomo, che la 
sfera sensoriale, tradizionalmente materia esclusiva (o quasi) di studi biologici, fisici 
e psicologici, ha iniziato a destare l’interesse anche di alcuni informatici la cui visione 
                                                          
8 Goleman D, Intelligenza emotiva (1996). 
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non convenzionale li ha condotti ad ipotizzare l’esistenza di un legame tra questi 
domini disciplinari apparentemente così diversi tra loro. 
2.2.2 La nascita dell’affective computing 
L'idea di unire il campo informatico con quello della biologia e della psicologia e risale 
agli anni 90 quando inizia a diffondersi il termine “affective computing”.  
Si parla di Affective Computing riferendosi a quel ramo della Human Computer 
Interaction e dell'intelligenza artificiale che si occupa della realizzazione di dispositivi 
e sistemi informatici in grado di riconoscere e rispondere appropriatamente alle 
emozioni dell'utente. Ovvero dispositivi che ricevendo in input stimoli sensoriali sono 
in grado di elaborarli, riconoscerli e quindi di restituire output in modo adattivo. 
 
Figura 3. Processo Input-Output Affective Computing (Chanel, 2009) 
Questa definizione è stata coniata dalla Dr. Rosalind W Picard9 che nel 1997 
pubblicò un articolo accademico intitolato proprio Affective Computing in cui essa ha 
posto le basi teoriche di questa disciplina che oggi costituisce un pilastro fondamentale 
dell’HCI.  
La studiosa, a partire dalla considerazione che i computer stavano cominciando ad 
acquisire la capacità riconoscere determinati stati sensoriali, sostenne che questi 
avrebbero presto potuto avere la capacità di possedere delle proprie emozioni. La sua 
idea chiave era quindi che, non solo fosse possibile creare macchine in grado di capire 
a pieno e di influenzare deliberatamente le emozioni e altri fenomeni affettivi, ma che 
                                                          
9 R. W. Picard (17 maggio 1962) direttore di Affective Computing Research presso l’Affective 
Computing Group del MIT di ricerca. 
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queste macchine fossero addirittura dotate di una qualche forma di vera intelligenza, 
qualcosa di simile ad un ragionamento emotivo.  
Le radici della sua visione di affective computing provengono da attente riflessioni in 
materia di neurologia, medicina e psicologia: è proprio attraverso questi studi 
incrociati che la Picard ha potuto studiare l'interazione emotiva tra le persone e le 
macchine da un punto di vista strettamente biologico, che la ha condotta 
all’elaborazione della sua teoria ad oggi validata e stimata da tutti gli studiosi in campo 
informatico.  
Il ruolo essenziale dell’emozione sia nella cognizione umana che nella percezione, 
come era stato recentemente dimostrato da alcuni studi neurologici, ha condotto la 
Picard a dedurre che i computer dotati di questa particolare forma emotiva avrebbero 
non solo fornito una migliore performance nell'aiutare gli esseri umani, ma 
l’emozione stessa avrebbe comportato un miglioramento delle capacità dei computer 
nei processi di decision making. 
Nel suo articolo ha spiegato in dettaglio come lei avesse immaginato che l’informatica 
affettiva potesse progredire, presentando e discutendo alcuni modelli per il 
riconoscimento da parte del computer delle emozioni umane. Inoltre ha suggerito 
applicazioni in cui questo nuovo filone dell’informatica e le tecniche con esso 
introdotte avrebbero potuto essere sfruttati: in primo luogo nel campo dell’assistenza 
e dell'apprendimento come fonte di recupero di maggiori informazioni sugli utenti, ma 
anche nel campo artistico e nell’intrattenimento ad esempio attraverso tecnologie più 
avanzate di agenti virtuali, e così anche nel settore della salute umana.  
Nella visione della Picard l’affective computing, accoppiato con quelli che lei definisce 
new wearable computers (letteralmente “nuovi computer indossabili”), ovvero 
dispositivi informatici che sfruttano sensori applicabili direttamente al nostro corpo, 
oltre a consentire di raccogliere nuovi dati necessari per il progresso delle teorie 
sull’emozione e la cognizione umana, avrebbe garantito un notevole miglioramento 
della qualità di numerosi servizi offerti all’utente. 
Così, gli studi di questa luminare hanno provocato un punto di rottura sostanziale 
con il modo tradizionale di vedere l’informatica.  Grazie ad essi è divenuta chiara la 
condizione per cui i programmatori, durante la scrittura di un software destinato 
all’interazione con le persone, non possono sottovalutare la componente emotiva. La 
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sfera emotiva, da semplice elemento di abbellimento, in passato considerato quasi una 
distrazione dal primario obiettivo dei prodotti del web (cioè la funzionalità), viene a 
guadagnare una posizione privilegiata, se non elitaria, nella progettazione di qualsiasi 
interfaccia utente. 
«I programmatori dei computer del futuro possono continuare con lo 
sviluppo di computer che ignorano le emozioni, o possono affrontare il 
rischio di creare macchine che riconoscano le emozioni, le comunichino e 
forse che anche le abbiano»10 
Secondo la scuola di pensiero Picard le emozioni sono stati identificabili, che possono 
essere studiati e modellati al fine di consentire tra uomo e macchina interazioni il più 
possibile paritarie, e garantire così, anche con questi interlocutori inanimati, 
un’interconnessione di tipo human-like. 
Per raggiungere tale scopo il team del MIT Affective Computing, insieme ad altri 
ricercatori nel campo dell'informatica affettiva, hanno sviluppato i metodi e la 
tecnologia in grado di dare ai computer la capacità di leggere i nostri sentimenti e 
quindi di reagire in modo adeguato, in modo che appaiano sorprendentemente umani. 
Grazie ai loro studi e ai progressi compiuti in questo settore un dispositivo di 
elaborazione può essere in grado di raccogliere spunti per capire lo stato d’animo 
dell’utente da un’incredibile varietà di fonti. I computer infatti possono essere 
addestrati per identificare i modelli di tono di voce, il loro ritmo e la loro intensità: essi 
possono quindi essere programmati per eseguire la scansione di una conversazione e 
determinare se i partecipanti sono arrabbiati o frustrati o felici. Inoltre possono 
misurare il sentimento analizzando la disposizione delle parole all’interno di una frase, 
interpretando i nostri gesti o le nostre espressioni facciali.  E ancora sono in grado di 
interpretare altre reazioni fisiologiche che possono significare cambiamenti di stato 
emotivo nell'utente, come ad esempio il battito cardiaco oppure il ritmo dei click o le 
variazioni di temperatura della mano sul mouse. Infine si può anche ricorrere 
all’utilizzo di dispositivi esterni come ad esempio una fotocamera che, accuratamente 
associata ad un algoritmo, può catturare immagini dell’utente durante l’interazione ed 
interpretarle in modo da produrre informazioni significative dal punto di vista emotivo.  
                                                          
10 R. W. Picard (2003). 
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Tutti questi stimoli prodotti consciamente e inconsciamente dall’utente sono difficili 
da percepire per una persona ma, grazie alle tecnologie ideate per l’informatica 
affettiva, possono essere facilmente registrati.  
I ricercatori in affective computing hanno lo scopo di allargare le fila delle aree in cui 
i computer possono connettersi con le emozioni umane. L'obiettivo finale 
dell’intelligenza artificiale è quello di fornire alla macchina i mezzi per elaborare le 
informazioni derivanti da stimoli esterni e di fornirgli altresì gli strumenti per essere 
in grado di capire il significato dietro a quello che sta rilevando. L’ambizioso 
proponimento di questa disciplina è quello di riuscire ad emulare i sottili processi 
multimodali e idiosincratici che caratterizzano la risposta emotiva in modo tale 
che la macchina, una volta ricevuto un certo stimolo, sia in grado di elaborare una 
risposta coerente al punto tale da consentirgli di interagire in modo completo e 
onnicomprensivo con un essere umano.  
L’affective computing è un punto di svolta nel campo dell’informatica perché è in 
grado di offrire benefici in una gamma quasi illimitata di applicazioni. Ad esempio, in 
situazioni di e-learning, il computer potrebbe rilevare, attraverso le reazioni 
fisiologiche elencate precedentemente, quando l'utente si trova in difficoltà e offrire 
automaticamente chiarimenti o ulteriori informazioni. Altre applicazioni includono 
l’e-terapia: servizi sanitari psicologici, come il counseling. Infatti la terapia online, 
anche se sempre più comune, non fornisce al terapeuta altrettanti spunti per capire lo 
stato emotivo del cliente come quelli disponibili in una sessione del mondo reale. 
Attraverso le tecniche di affective computing, la postura del cliente, i gesti e le 
espressioni facciali potrebbero essere utilizzati, insieme con le loro parole, per una 
valutazione più accurata del loro stato psicologico. 
Grazie a questa innovativa disciplina è ora possibile affermare che i giorni di interagire 
con il computer esclusivamente attraverso l’immissione di informazioni con tastiera e 
mouse, e la visualizzazione dei dati tramite monitor o la stampa, sono finiti. Oggi ci 
muoviamo verso un uso più naturale dei nostri dispositivi elettronici, poiché i nostri 
modi di interagire con essi sono maturati. 
In conclusione se le macchine devono tendere ad essere sempre più vicine all'uomo e, 
come si usa dire, user-friendly, la comunicazione uomo-macchina deve, allora, tendere 
ad avvicinarsi sempre di più a quella uomo-uomo. 
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2.3 Il design e la dimensione emozionale 
 
Dopo aver riconosciuto il ruolo fondamentale che gli aspetti emozionali giocano nel 
cyberspazio e l’importanza di implementare applicazioni web capaci di attrarre e di 
stimolare positivamente i suoi utenti puntando sulla sfera affettiva, è stato necessario 
prendere coscienza della assoluta mancanza di una teoria o di linee guida di 
riferimento che si occupino di fornire a designer web e programmatori i principi da 
seguire durante la progettazione di applicazioni di questo tipo.  
Così non era chiaro quali fattori fossero correlati a quale dimensione emotiva e quanto 
forte fosse la loro relazione. Inizialmente quindi gli sviluppatori si sono basati 
esclusivamente sulle loro intuizioni e sul senso comune nello sviluppo di applicazioni 
web, dal momento che non erano a conoscenza di quali potessero essere le principali 
emozioni evocate dalle homepage o modi per evocarle in modo efficiente utilizzando 
specifici criteri di progettazione. Purtroppo, però, approfondimenti e buon senso non 
si sono dimostrati fonti affidabili per la creazione di webpage emotivamente 
suggestive. 
Più di recente molti ricercatori si sono adoperati per rimediare a questa carenza. 
 
2.3.1 Progettare homepage emotivamente suggestive 
Di particolare risonanza è la ricerca condotta nel 2003 da alcuni studiosi coreani11. 
Con un complesso progetto articolato in tre studi empirici consecuitivi, hanno cercato 
di identificare, con varie tecniche e metodologie, le relazioni esistenti tra fattori di 
design e dimensione affettiva in modo da poter sviluppare webpage che possano 
effettivamente ambire a stimolare emozioni in modo efficace.  
IL PRIMO STUDIO  
La fase iniziale di questa indagine si è posta l’obiettivo di capire, prima attraverso un 
brain storming con esperti di design e poi attraverso una studio con gli utenti, quali 
sono le principali dimensioni emotive stimolate dalle homepage.  
Per far questo è stato svolta un indagine generale per capire quali sono gli attributi più 
rilevanti per descrivere le emozioni di diverse homepage. In aggiunta sono stati 
                                                          
11 Kim, Lee, Choi (2003) 
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selezionati altri termini attraverso interviste con i progettisti di homepage, riviste, 
pubblicità e articoli di ricerca sul design delle homepage. Così sono stati inizialmente 
raccolti un totale di 445 aggettivi. Questi sono stati rimossi, modificati, o integrati in 
base a tre criteri predeterminati. In primo luogo sono stati eliminati quelli che 
costituivano aggettivi puramente percettivi o cognitivi (ad esempio 'forte'), quelli che 
erano descritti da parole negative (ad esempio 'non potente'), quelli che si riferiscono 
a caratteristiche della homepage (ad esempio 'molte icone') e quelli che coinvolgono 
gergo tecnico (ad esempio 'Java-like'). In secondo luogo, gli aggettivi con significati 
troppo generici o troppo specialistici (ad esempio 'esoterico') sono stati modificati in 
aggettivi comuni (ad esempio 'strani'), e quelli descritti attraverso dei superlativi (ad 
esempio 'ultramoderno') sono stati resi più generali o neutri (ad esempio 'moderno'). 
In terzo luogo, le parole che hanno lo stesso significato con solo differenze marginali 
(ad esempio 'buona qualità' e 'alta qualita') sono stati integrate in un aggettivo con un 
significato più generale (ad esempio 'buona qualità'). Dopo questa cernita iniziale, i 
278 termini sono stati disposti in coppie complementari tra loro e disposti in scale 
Likert a 7 valori. A questo punto è stato chiesto ai 400 partecipanti al test di valutare 
l’impatto percettivo di 12 homepage selezionate nel web da esperti di web design e 
programmazione e, per ogni interfaccia, di associare un valore in ognuna delle scale 
emotive individuate nella fase precedente. Quindi è stata usata una particolare tecnica 
di clustering al fine di classificare i 278 termini emotivi in un insieme molto più piccolo 
di dimensioni emotive. Sulla base dei risultati delle analisi di cluster e analisi fattoriale, 
sono stati individuati 13 gruppi, e per ogni gruppo sono stati selezionati 30 aggettivi 
emotivi rappresentativi. 
IL SECONDO STUDIO 
In questa seconda parte è stato condotto un esperimento controllato con esperti di 
design per individuare i principali fattori di progettazione che sono stati più 
comunemente utilizzati per evocare le dimensioni emozionali individuate nella fase 
precedente.  
Le finalità del secondo studio erano duplici: in primo luogo, implementare delle 
homepage campione per ciascuna delle 13 dimensioni emotive identificate nel primo 
studio, in secondo luogo, cercare di identificare i fattori importanti di progettazione 
visiva dal punto di vista dei progettisti. Così 36 programmatori e esperti di computer 
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grafica sono stati divisi in 13 gruppi sperimentali, uno per ogni dimensione emotiva 
individuata. Per garantire il massimo uso della loro particolare esperienza nella 
progettazione homepage, i soggetti non sono stati assegnati casualmente ai gruppi 
sperimentali ma è stato fatto scegliere a loro stessi, sulla base delle loro preferenze e 
capacità, 1 o 2 gruppi ai quali prendere parte. Infine sono stati assegnati 4 designer per 
ognuna delle 13 dimensioni emotive. A questi ultimi è stata fornita una serie di 
istruzioni da seguire nella progettazione. L’idea era quella di creare delle interfacce 
che differissero tra di loro solo per la dimensione emotiva, tutte le altre informazioni, 
come le funzioni di base della struttura di menu e navigazione, sono state scelte in 
modo predefinito per tutte le 13 dimensioni. Per l’analisi di queste sessioni di 
progettazione i fattori di progettazione sono stati divisi in tre categorie: quelli relativi 
agli oggetti sulla homepage, quelli per gli sfondi e quelli utilizzati per le relazioni tra i 
due. È emerso che i tre i principali fattori di progettazione utilizzati più di frequente 
nelle prime due categorie dai designer professionisti sono: la forma, la consistenza e 
colore. Ognuno di questi è caratterizzato da un numero più o meno alto di proprietà 
specifiche che lo definiscono. Per la terza categoria invece i progettisti hanno cercato 
di abbinare il colore di tre tipi di oggetti della pagina con gli sfondi. I tre tipi sono 
titolo, menu e immagini principali; gli attributi di colore utilizzati per la 
corrispondenza sono tonalità, la luminosità e la saturazione. Le 52 homepage 
implementate (13 dimensioni X 4 designer) sono state utilizzate come stimoli emotivi 
per gli utenti nella fase successiva del progetto. 
 
Tabella 1. Fattori di design degli oggetti sulla Homepage 
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IL TERZO STUDIO  
La parte finale del progetto consiste in un sondaggio online nel tentativo di identificare 
le relazioni quantitative tra le dimensioni emotive individuate e i fattori di 
progettazione per le homepage. 
È stato ideato così un questionario di 30 domande di 7 punti in scala Likert per capire 
come gli intervistati valutano le 52 homepage in base ai 30 aggettivi emotivi 
identificati nel primo studio. I partecipanti al test sono stati nel complesso 518 tutti 
studenti universitari e laureati. Per svolgere questa operazione è stato sviluppato un 
ambiente web grazie al quale l questionario e la homepage potevano essere visualizzati 
contemporaneamente dall’utente, rispettivamente nella parte sinistra e destra dello 
schermo. Una volta che il soggetto completa le 30 domande relative ad una homepage, 
ne viene mostrata un'altra e viene ricompilato. L'ordine di presentazione delle varie 
homepage nonché delle domande viene randomizzato dal sistema. Inoltre il sistema 
non ha permette agli utenti di tornare alle pagine precedenti per cambiare le loro 
risposte, proprio perché quello che si mira a ottenere con questo test è l’impatto 
emotivo iniziale. La procedura di indagine si conclude quando i soggetti hanno finito 
il riempimento del questionario per tutte le 52 pagine.  
L'analisi dei dati ottenuti è stata effettuata in due fasi. In primo luogo, un’analisi 
fattoriale di conferma per verificare la validità e l'affidabilità dei 13 costrutti emotivi. 
In secondo luogo, è stata condotta una particolare analisi basata su tecniche di 
regressione per ciascuno dei 13 costrutti emozionali al fine di identificare i rapporti 
quantitativi tra costrutti emotivi e fattori di progettazione.  
I risultati della prima fase indicano che le 30 domande hanno indici di bontà accettabili, 
e quindi convergono bene con le corrispondenti dimensioni emotive. Invece per 
affrontare l’analisi di regressione su ognuna delle 13 dimensioni è stata considerata 
come variabile dipendente il punteggio ottenuto dall'analisi fattoriale mentre le 
variabili indipendenti per ciascuna dimensione sono i fattori di progettazione che erano 
stati identificati dal secondo studio. 
I risultati sono stati raccolti in una tabella che indica nella prima colonna il codice della 
dimensione emotiva, nella seconda colonna presenta le equazioni di regressione 
(scritte nella forma: coefficiente beta * abbreviazione del nome del fattore) dei fattori 
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di design che il maggiore impatto sulla corrispondente dimensione emotiva, nella terza 
colonna una descrizione estesa del fattore di design. 
 
Tabella 2. Risultati dell'analisi di regressione per la dimensione emotiva E1 
Grazie a queste raffinate analisi è stato possibile ad esempio dichiarare che le persone 
tendono a provare sentimenti associati con la luminosità (E1) quando la forma della 
barra dei menu è spessa e ha un basso grado di saturazione ma solo se è blu o viola, 
quando le sagome dei titoli non sono rettangolari, né di colore verde, quando il colore 
di background non è blu ad alta luminosità, e infine, quando il contrasto di luminosità 
dello sfondo e l'immagine principale è bassa. 
I RISULTATI  
I dati collezionati attraverso questo studio indicano chiaramente che quando gli utenti 
interagiscono con le homepage esistono alcuni fattori di progettazione che sono 
strettamente correlati all’evocazione di certe emozioni secondarie o risposte 
estetiche.  
Il progetto presenta però anche alcune limitazioni.  
In primo luogo, anche se si può dire quali fattori di progettazione sono correlati a quali 
sentimenti, non è spiegata la motivazione che sta alla base di tale correlazione. In 
secondo luogo, i 30 aggettivi emotivi sono stati espressi in lingua nazionale, ed i 
partecipanti sono tutti residenti coreani. Pertanto, i risultati dello studio sono specifici 
della cultura coreana e non possono essere applicati ad altre culture, se non con estrema 
cautela. Si tratta di una limitazione importante perché l’usabilità e l’HCI deve essere 
ridefinita in termini di specifici contesti culturali.  In terzo luogo, questo studio si è 
concentrato sullo sviluppo di homepage. In altre parole, non possiamo essere sicuri 




Nonostante queste limitazioni ci sono però implicazioni interessanti.  
Innanzitutto le 13 dimensioni emotive sono risultate stabili anche conducendo il test 
su altre homepage e con utenti diversi. Inoltre, i fattori di progettazione sono stati 
individuati da progettisti professionisti, quindi, si può concludere che si tratta di una 
serie completa di elementi di web design che sono rilevanti per le emozioni secondarie 
potenzialmente evocate dalle homepage. Gli stessi metodi di ricerca utilizzati in questo 
studio per svolgere indagini sul web possono essere estesi ad altri domini: sfruttando 
queste tecniche è quindi possibile estrarre fattori di progettazione validi per altri mezzi 
di comunicazione.  
Ma soprattutto questo studio fornisce le relazioni quantitative tra le dimensioni 
emozionali e fattori di progettazione. I risultati indicano che il grado di intensità delle 
13 dimensioni emozionali può essere spiegato da un gruppo più o meno ampio di 
concreti fattori di progettazione. I risultati quindi possono essere utilizzati come vere 




3. ESPERIENZE DI AFFECTIVE COMPUTING AL CNR 
DI PISA 
Malgrado studi approfonditi come quello descritto nel capitolo precedente, in questo 
complesso panorama che si è recentemente aperto sul mondo del web, la letteratura di 
riferimento è ancora caratterizzata da gravi lacune.  È infatti fondamentale 
sottolineare che, malgrado sia ormai stata appurata la notevole importanza delle 
emozioni e la loro stretta relazione con la User Experience, la maggior parte degli studi 
finora realizzati si sono occupati prevalentemente di indagare diversi approcci 
metodologici per la classificazione delle emozioni oppure di individuare scale di 
valutazione e questionari per misurare esclusivamente le due principali dimensioni 
emotive (positive o negative). Pochissime sono le indagini che si sono focalizzate su 
quali siano le principali emozioni provate da un utente durante la navigazione e 
su quali siano gli aspetti che incidono maggiormente nella stimolazione di un 
preciso stato d’animo.  
È in questo ambito che si inseriscono gli studi compiuti all’interno del laboratorio di 
HCI del CNR di Pisa.  
Presa coscienza delle difficoltà dei web developers nell’affrontare una progettazione 
indirizzata alla stimolazione emotiva, si è deciso di affrontare alcune analisi più 
approfondite per capire quali siano le scelte di design maggiormente indicate per 
stimolare le più frequenti emozioni che gli utenti provano durante la navigazione sul 
web. 
Ci si è posti quindi il problema di identificare una serie di criteri di design e di linee 
guida per l’implementazione di una applicazione emozionale funzionale. Per fare 
questo sono stati realizzati due principali studi: 
- Il primo studio si è posto come obiettivo quello di individuare quali siano le 
emozioni più ricorrenti nel web e le relative caratteristiche di design; una volta 
collezionate tali informazioni, e sulla base di queste, sono state realizzate sei 
differenti interfacce web al fine di verificarne concretamente la funzionalità; 
- Il secondo studio riguarda invece la realizzazione completa di un emotional 




Nei capitoli successivi saranno descritte nel dettaglio le varie fasi di analisi che hanno 
portato alla realizzazione di questi ambiziosi progetti. 
 
3.1. Il primo progetto: Criteri di design emozionale per 
applicazioni web  
Come già spiegato precedentemente il primo progetto sviluppato all’interno del CNR 
mirava all’individuazione di un set di criteri utili a essere utilizzati come linee guida 
per la progettazione del design di un’applicazione web il cui proponimento sia quello 
di influenzare lo stato emotivo dell’utente durante l’interazione. 
Per raggiungere tale proposito e assicurarsi che questi criteri fossero effettivamente 
specchio di ciò che gli utenti desiderano, è stato ritenuto opportuno procedere 
ricavando i dati necessari alla stesura di queste linee guida di design emozionale da un 
campione rappresentativo del target medio del web, cioè direttamente dagli utenti e 
consumatori finali. È stato quindi organizzato un test utente articolato essenzialmente 
in due step successivi: 
- Un questionario, necessario a ricavare tutte le informazioni necessarie alla 
redazione di una lista di affective features; 
- Una sessione utente sui prototipi di interfacce create seguendo i criteri 
individuati per verificarne l’efficacia. 
3.1.1 Il questionario 
Per portare a compimento questa prima fase del progetto è stato necessario reclutare 
un campione di utenti disponibili a rispondere ad un’approfondita lista di quesiti.  
Il questionario è stato completato da 57 utenti in due sessioni della durata di circa due 
ore. Le informazioni da esso ricavate possono essere divise in tre differenti categorie: 
1) Informazioni personali sull’utente; 
2) Classificazione delle emozioni durante l’interazione web; 
3) Opinioni e suggerimenti per l’affective design. 
La prima parte del questionario si è resa necessaria al fine di raccogliere informazioni 
sull’utente ed in particolare sul suo livello di esperienza e di dimestichezza con il web. 
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Il campione di utenti risultava composto di 25 femmine e 32 maschi con un’età media 
di 38,21 anni (in un range compreso tra 26 e 59 anni). Differente anche il livello di 
istruzione dei partecipanti: 17 utenti avevano conseguito un Dottorato, 21 una Laurea 
magistrale, 2 una Laurea di quattro anni, 8 una Laurea triennale, 7 utenti avevano il 
diploma di scuola superiore e infine 2 avevano il titolo di scuola media. Gli utenti 
erano tutti navigatori, più o meno assidui, del web: 46 di loro accedevano a Internet 
quotidianamente, 9 di loro affermavano di navigare 3 volte a settimana e solo 2 una 
volta ogni quindici giorni. Differente anche la loro esperienza nella programmazione: 
38 utenti possedevano una preparazione più o meno approfondita in materia avendo 
implementato svariate interfacce web, mentre 19 avevano una piccola o addirittura 
nessuna conoscenza in questo campo. 
Nella seconda parte del questionario gli utenti sono stati chiamati ad indicare un certo 
numero di emozioni (al massimo 8) che consideravano rilevanti durante la navigazione 
sul web. Per ognuna delle emozioni scelte è stato inoltre chiesto di indicare anche 
l’emozione opposta per tracciare uno spettro emozionale il più possibile completo. Al 
termine di questa fase sono state individuate 438 emozioni (219 positive e 219 
negative): tra queste sono quindi state scelte solamente le emozioni che avevano 
accumulato 10 o più preferenze da parte degli utenti. Sono così rimaste 6 emozioni (3 
positive e 3 negative). Questo campione di emozioni non è esaustivo se si considera la 
vastità di stati emotivi diversi che compongono l’intera sfera dei sentimenti umani, ma 
è risultato più che sufficiente per individuare chiaramente le differenti caratteristiche 
di design che possono stimolare una di queste emozioni indipendentemente dal 
dominio applicativo.  
Queste sono le emozioni individuate: 
-  Hate e Love: che esprimono il grado di gradimento, l’indifferenza o l’empatia 
dell’utente riguardo a qualcosa; 
- Anxiety e Serenity: che esprimono la condizione emotiva dell’utente durante 
particolari azioni che possono creare stress; 
- Boredom e Fun: che dipendono dall’interesse dell’utente riguardo al contenuto 
dell’applicazione in questione. 
Nella terza parte del questionario è stato richiesto ai vari partecipanti di associare ad 
ognuna delle sei emozioni uno degli attributi appartenenti ad una lista prefissata di 
coppie di attributi: statico/dinamico (per valutare il tipo di variazione delle interfacce 
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desiderato in relazione al cambiamento dello stato d’animo dell’utente), passivo/attivo 
(per valutare il livello di coinvolgimento dell’utente durante l’interazione), 
semplice/complesso (per valutare il livello di elaborazione estetica e strutturale del 
design).  
La tabella sottostante mostra le preferenze espresse dagli utenti: 
 
EMOZIONE Attributi 
HATE Statico, Attivo 
LOVE Dinamico, Attivo, Complesso 
ANXIETY Dinamico, Complesso 
SERENITY Statico, Semplice 
BOREDOM Statico, Passivo, Semplice 
FUN Dinamico, Attivo 
Tabella 3. Attributi relativi alle emozioni 
Ottenuti questi dati è quindi stato chiesto agli utenti di individuare per ogni interfaccia 
emozionale alcune caratteristiche più specifiche sulla struttura della pagina e la 
tipologia degli elementi di interazione e grafici che avrebbero poi composto il prodotto 
finale. Nello specifico è stato chiesto ad ogni tester di indicare di indicare per ognuna 
delle 6 emozioni individuate la loro preferenza circa:  
- Struttura pagine: distribuzione dei contenuti su più pagine o su una pagina; 
Frasi brevi o frasi lunghe; Pochi contenuti o Molti contenuti; Aree dinamiche 
o Aree statiche. 
- Elementi Multimediali: Video, Animazioni, Immagini piccole, Immagini 
medie o Immagini grandi; Immagini sfocate o Immagini nitide; Video piccoli, 
video di media lunghezza o video lunghi. 
- Elementi di navigazione: Links, Bottoni standard, Bottoni con grafica o Tabs; 
Effetti statici o Effetti dinamici; Bottoni con grafica o Bottoni testuali; Menu 
orizzontale o Menu verticale; Single level menu o Deep Down menu (livello 
di profondità delle voci del menu). 
- Elementi interattivi: Effetti statici o Effetti dinamici; Menu grafico o Menu 
testuale; Radio Button, Pull-down menu (selezione singola fra un set di scelte); 
Checkbox, Scrolling Selection, Fixed Selection (selezione multipla fra un set 
di scelte); Textbox o Textarea (area di inserimento di testo). 
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Tabella 4. Preferenze espresse dagli utenti per ogni emozione 
Infine per ottenere un insieme di linee guida e suggerimenti per l’implementazione 
della grafica di ognuna delle interfacce è stato chiesto ai partecipanti al test di indicare 
le loro tendenze emotive verso i colori e le caratteristiche visive associate a queste 
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emozioni: è stato cioè chiesto agli utenti di associare a ciascuna emozione uno dei 16 
colori della palette standard di HTML e un oggetto/situazione che fosse esprimibile 
visivamente.  
Questi i dati finali: 
 
 
Una volta collezionati queste informazioni è stato quindi possibile procedere con la 
realizzazione concreta di sei prototipi di interfacce emozionali. 
 
3.1.2 L’implementazione delle interfacce 
Questi prototipi sono stati realizzati seguendo come guida le preferenze espresse dagli 
utenti nel questionario. Come tematica è stata scelta la musica (anch’essa scelta sulla 
base di una sostanziale preferenza espressa dagli utenti), in particolare la storia dei 
Beatles’. In questo senso ognuna delle sei interfacce è caratterizzata da design 
differenti che esprimono lo stesso contenuto, che è stato articolato in: breve biografia, 
player per l’ascolto dei brani più famosi, video musicale, form per l’acquisto di 
biglietti per eventi di revival musicali, sei immagini di cover di album cliccabili.  
Per garantire la massima efficacia nelle stimolazione dell’emozione corrispondente le 
interfacce sono state implementate come segue:  
EMOZIONE Colori Predominanti Caratteristiche Visive 
Predominanti 
ODIO Nero Buio, Notte, Tenebra, Scuro, 
Sfocato Nebbia 
AMORE Rosso Brillante, Luminoso, Luce, 
Cuore 
ANSIA Nero, Grigio, Giallo Buio, Scuro, Intermittente, 
Ondulato, Sfocato, Tempesta 
SERENITA’ Blu, Bianco, Verde, 
Acqua 
Mare Calmo, Chiaro, 
Brillante, Nitido, Natura, 
Colline, Cielo, Aperto, 
Spazioso 
NOIA Grigio, Argento, Nero Vuoto, Solitudine, Pioggia, 
Lacrima, Sfocato, Nebuloso 
DIVERTIMENTO Verde, Giallo, Arancio, 
Fucsia 
Luminoso, Fuoco, Sole, Fiori, 
Colorato, Primavera, Brillante 
Tabella 5. Preferenze degli utenti su Colori e Caratteristiche Visive 
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2. Il prototipo che stimola Hate, per produrre nell’utente un senso di smarrimento 
e frustrazione, è completamente inusabile e presenta un layout molto 
confusionale; 
3. Quello che stimola Anxiety è caratterizzato da particolari effetti di 
intermittenza luminosa e animazioni convulse per aumentare lo stress durante 
l’interazione; 
4. Il design dell’interfaccia Boredom, che mira a stimolare una sorta di sentimento 
apatico, è essenzialmente neutro senza immagini o video; 
5. Fun, per coinvolgere e stupire positivamente l’utente, presenta animazioni 
inaspettate e effetti dinamici divertenti; 
6. Serenity è un interfaccia estremamente semplice al fine di ridurre al minimo lo 
sforzo di chi la utilizza; 
7. Love infine ha una grafica attraente e estremamente usabile. 
Per completare il test sono stati reclutati 50 utenti (diversi da quelli che avevano 
partecipato alla fase precedente del progetto) di cui 21 femmine e 29 maschi e la cui 
età media era di 38.28 anni (compresa in un range che va dai 26 ai 77 anni). Il loro 
livello di istruzione variava da Dottorato (10 utenti) a Laurea magistrale (21 utenti) o 
Laurea di quattro anni (4 utenti) o ancora Laurea triennale (9 utenti), solo 6 utenti 
avevano il diploma di scuola superiore. Tutti i partecipanti avevano dimestichezza con 
la navigazione web (42 accedevano quotidianamente, 5 di loro 3 volte a settimana, 3 
una volta ogni quindici giorni). Infine 28 utenti possedevano una buona capacità nella 
programmazione mentre 22 non avevano nessun tipo di conoscenza in materia.  
Il test è stato essenzialmente articolato in due fasi distinte: nella prima parte sono stati 
mostrati ai partecipanti tutti e sei i prototipi in ordine casuale e su ognuno di questi è 
stato chiesto di portare a compimento tre differenti task, nella seconda parte invece 
ogni tester ha dovuto compilare un questionario online diviso in tre sezioni: 
1. Informazioni personali; 
2. Giudizio sull’efficacia della stimolazione emotiva e eventuali commenti; 
3. Suggerimenti su altre emozioni non prese in considerazione nel test, opinioni 
sull’adattamento del web design mirato a produrre negli users emozioni positive 
piuttosto che negative e, infine, suggerimenti sul dominio applicativo in cui 
potrebbe essere funzionale l’utilizzo di emotional design. 
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Sulla base delle risposte ottenute tramite il questionario è emerso che le sei emozioni 
considerate nella simulazione sono state considerate dagli utenti esaustive per 
descrivere le fondamentali provate durante l’interazione web (anche se alcuni di loro 
hanno proposto l’inserimento della rabbia come emozione addizionale). Tutti i 
partecipanti hanno convenuto sui benefici derivanti dall’utilizzo di un design volto ad 
elicitare sensazioni positive e sul fatto che questo costituisca un aspetto essenziale per 
miglioramento della user experience. Inoltre gli utenti hanno indicato svariati domini 
applicativi in cui questo tipo di design potrebbe risultare particolarmente utile: 
innanzitutto nel settore educativo, ma anche nella telemedicina, in piattaforme online 
riguardanti la psicologia, e ancora in applicazioni o strumenti orientati al sostegno di 
persone affette da disabilità o semplicemente anziane non avvezze a interagire con la 
tecnologia.  
Il risultato interessante è stato infine che, malgrado sia indiscussa la preferenza per 
la stimolazione di emozioni positive a scapito di quelle negative, molti utenti hanno 
sottolineato che in alcuni particolari settori applicativi sia importante tenere conto 
anche della stimolazione di stati d’animo di questo tipo. Tale importanza trova 
giustificazione in campi come i video games, per creare ad esempio un’atmosfera truce 
e carica di suspence, ma soprattutto nella telemedicina dove è rilevante capire le 
reazioni del paziente sia quando si trova in condizioni emotive buone sia quando si 
trova in condizioni emotive cattive. 
Questo progetto e i risultati con esso ottenuti è risultato estremamente utile per 
approfondire alcuni aspetti legati al design emozionale e ha posto le basi per la 
realizzazione di un secondo progetto di più ampio respiro di cui si parlerà nel paragrafo 
seguente. 
 
3.2. Il secondo progetto: Emotional Music System 
 
Grazie alle informazioni ricavate attraverso la diretta testimonianza degli utenti e ai 
prototipi realizzati nel progetto precedente e, quindi, ai risultati ottenuti durante la 
sessione utente effettuata su di essi, è stato possibile pensare di poter realizzare 
un’intera applicazione web le cui caratteristiche strutturali e di design fossero studiate 
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con cura a partire da quelle dei prototipi iniziali e indirizzate a ottimizzare la 
stimolazione emotiva  al fine di garantire un cospicuo miglioramento della UX.  
È così che all’interno del reparto di HCI del CNR di Pisa si è iniziato a lavorare a 
Emotional Music System (EMS). Si tratta di un emotional website la cui realizzazione 
è frutto di un ambizioso progetto di tesi12 realizzato nel 2015.  
In particolare, con la progettazione di EMS, ci si è posti l’obiettivo di chiarire e quindi 
di verificare se esistono degli aspetti di design che risultano più importanti di altri 
nell’elicitazione di una particolare emozione. 
 
3.2.1 EMS: l’applicazione 
Emotional Music System13 costituisce ad un livello più generale una piattaforma di 
musica all’interno della quale l’utente ha la possibilità di selezionare un autore o una 
band e, attraverso l’utilizzo del widget offerto dalla piattaforma di streaming musicale 
Spotify, ascoltare i suoi principali successi.  
                                                          
12 Emotional Music System- Ferdinando Furci (2015), Tesi di Laurea Magistrale in Informatica 
Umanistica 
13Emotional Music System:  http://giove.isti.cnr.it/demo/ems3/ 
Figura 4. Homepage Emotional Music System 
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La Homepage del sito oltre a un'area dalla quale è possibile effettuare il login o 
registrarsi, presenta un pulldown menu jQuery relativo a 80 diversi artisti divisi per 
genere musicale tra i quali l’utente può scegliere quello che preferisce e, cliccando sul 
pulsante “Search”, sarà reindirizzato alla mainPage relativa a quell’artista. A questo 
punto è possibile scegliere tra due diverse tipologie di esperienza: navigare questa 
iniziale pagina “neutra” (metapage) o fruire dei suoi contenuti in una versione 
personalizzata dal punto di vista della stimolazione emotiva. 
La pagina iniziale neutra costituisce quindi una via d’accesso all'esperienza di 
adattamento alle emozioni. Una volta qui infatti viene mostrata all’utente la finestra 
dei comandi popup attraverso la quale è possibile scegliere tra le 6 emozioni 
precedentemente individuate grazie al test utente: Odio, Amore, Noia, Divertimento, 
Ansia e Serenità. 
 Cliccando su uno dei pulsanti dedicati 
essere reindirizzati alla corrispondente 
interfaccia emozionale. 
 Queste sei interfacce sono 
caratterizzate dal medesimo layout di 
base. I contenuti vengono così 
disposti all’interno di 8 diverse 
sezioni:  
1) L’ Header che contiene il logo (diverso per ogni interfaccia);  
2) Title che contiene il nome dell’artista/band musicale selezionata dall’utente, 
rappresentata con un immagine;  
3) Biography, ovvero la sezione dedicata alla biografia;  
4) Most Famous Songs che contiene il player musicale con una selezione di canzoni 
dedicate all’artista/band visualizzato;  
5) Video dove si trova il player video per visualizzare un video musicale;  
6) Events è la sezione dedicata ai concerti: contiene una form da compilare con le 
generalità dell'utente per l'acquisto dei biglietti 
7) Most Famous Albums che include tre player per l'ascolto di tre album 
dell’artista/band.  
           Figura 5. Popup Emozioni 
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8) Footer che contiene le informazioni sul progettista. 
Le interfacce inoltre presentano ancora un’altra uguaglianza: i task, che non subiscono 
variazioni durante l’adattamento da un’emozione all’altra, cioè le azioni che l’utente 
può svolgere sono le medesime a prescindere dall’interfaccia che l’utente sta 
navigando: 
- Ascoltare brani musicali tramite il riproduttore Spotify; 
- Visualizzare video attraverso l'iframe YouTube; 
- Leggere le informazioni biografiche sull'autore; 
- Compilare la form con le informazioni personali per acquistare biglietti per i 
concerti; 
- Selezionare un'altra emozione dal pannello di controllo. 
Le variazioni più evidenti riguardano invece gli aspetti di design. Infatti, per la 
stimolazione di ogni particolare emozione il sistema applica alla iniziale pagina 
neutrale dei particolari Web Design Criteria che, come abbiamo già visto, riguardano 
principalmente: 
4. Colori e caratteristiche visive 
5. Architettura della singole pagine e distribuzione dei contenuti all’interno di esse 
6. Presenza e tipologia di elementi multimediali 
7. Tipo di navigazione e elementi interattivi 
L’applicazione di questi differenti aspetti di design, specificatamente al tipo di 
emozione che si vuole stimolare, ha portato alla realizzazione di sei diversi layout 













3.2.2 EMS: le interfacce  
INTERFACCIA CHE STIMOLA HATE 
Le linee guida utilizzate per la creazione di Hate sono: 
Elementi multimediali Immagini medie/grandi, B/N, sfocato, video 
Elementi di navigazione Bottoni standard, effetti statici 
Elementi interattivi Checkboxes 
Attributi attività utente Staticità, attivo 
Struttura delle pagine Poche pagine, testo sfocato, textbox 
Colori Nero 
Caratteristiche visuali Oscurità, notte 
Tabella 5: Linee guida per Hate 
 
L’implementazione di HATE è stata 
effettuata cercando di raggiungere un 
alto livello di inusabilità in modo tale 
che l’utente durante l’interazione sia 
condotto a provare un forte senso di 
insoddisfazione. Per contribuire a 
massimizzare questo stato d’animo 
l'esperienza di navigazione dell'utente è 
resa maggiormente negativa con 
l’inserimento di alcuni elementi di 
disturbo come le pagine pop up, la cui 
principale funzione è quella di ostacolare 
e rallentare la sessione.  
I contenuti sono presentati in un’unica 
lunga pagina e la loro disposizione 
all’interno di quest’ultima è 
confusionaria, non regolare e poco intuitiva. Questo aspetto strutturale ha due 
principali conseguenze: in primo luogo crea nell’utente una sorta di senso di 
smarrimento all’interno della pagina stessa e secondariamente rende inutilizzabile e 
imprevedibile l'uso del tasto TAB per spostarsi fra le sezioni. 
Figura 6. Screendump interfaccia Hate 
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Il background è nero e cupo con disegni che mirano a creare soggezione nell’utente. 
Per le sezioni Header e Footer sono stati usati dei gradienti di colori dal grigio al nero 
e il logo è stato disegnato con il preciso scopo di trasmettere una sensazione di caos e 
rumore.  
 Le immagini presenti nel contenuto sono sfocate e in bianco e nero così come i video 
e riproduttori musicali Spotify. Il testo anch’esso sfocato è bianco in contrasto con lo 




INTERFACCIA CHE STIMOLA LOVE 
Le linee guida utilizzate per lo sviluppo di Love sono: 
Elementi multimediali Immagini colorate e chiare medio/grandi, Video 
Elementi di navigazione Tabs, links, bottoni standard 
Elementi interattivi Statici, Testuali 
Attributi delle attività 
dell'utente 
Dinamicità, attività 
Struttura delle pagine Tante pagine, testi corti e leggibili,textarea 
Colori Azzurro, azzurro chiaro, bianco, verde, lime 
Caratteristiche visuali  Chiarezza, brillantezza, acque calme,spazi aperti, 
cielo aperto, natura,colori tenui, leggerezza 
Tabella 6: Linee guida per Love 
Questa interfaccia è stata progettata con il principale scopo di invogliare l’utente ad 
interagire con essa e utilizzarla frequentemente: per raggiungere questo obiettivo è 
stato necessario combinare insieme fattori di estetica attraente e di buona usabilità.  
I contenuti, distribuiti in un’unica lunga pagina presentano così una grande attenzione 
per i dettagli: ogni sezione è arricchita con elementi e icone grafiche che enfatizzano 
il tipo di contenuto fruibile dall’utente.  
Figura 7. Logo Interfaccia Hate 
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Il background delle pagine è uno sfondo 
rosso con trama astratta, mentre lo sfondo 
della sezione principale è un'immagine con 
delle textures colorate su un gradiente 
rosso e rosa. I testi sono bianchi e in netto 
contrasto con lo sfondo al fine di garantirne 
la massima leggibilità. 
Header e Footer sono caratterizzate da un 







INTERFACCIA CHE STIMOLA ANXIETY 
Le linee guida per l’implementazione di questa interfaccia sono: 
Elementi multimediali Immagini piccole, sfocate e desaturate. Video 
Elementi di navigazione Bottoni standard o grafici, effetti dinamici 
Elementi interattivi Dinamici, grafici, Pulldown menu 
Attributi delle attività 
dell'utente 
Dinamicità, complessità 
Struttura delle pagine Molte pagine, testo sfocato, textarea 
Colori Nero, giallo grigio, blu marino 
Caratteristiche visuali Oscurità, notte, temporale,intermittenza, 
sfocatura, nebbia 
Tabella 7. Linee Guida per Anxiety 
Figura 8.  Interfaccia Love 




Nella creazione di questa interfaccia si è 
mirato a generare nell’utente uno stato 
emotivo di tensione e agitazione: per fare 
questo i principali effetti grafici utilizzati 
sono intermittenze luminose, distorsioni e 
deformazioni e trasformazioni che mirano a 
ostacolare una lineare interazione con le 
varie sezioni della pagina.  
I contenuti non sono più distribuiti in 
un’unica pagina ma suddivisi in tre pagine, 
alle quali è possibile accedere cliccando 
sugli appositi link in alto a destra 
sull’Header:  
- La sezione Author, la pagina che contiene 
biografia, audio player, video; 
- La sezione Album, con il player dei tre 
migliori album; 
- La sezione Eventi con la form di compilazione per l’acquisto di tickets. 
Il background della pagina rappresenta una notte buia squarciata da fulmini, mentre 
lo sfondo della sezione principale è completamente nero. Le etichette delle sezioni, le 
immagini e gli elementi di interazione presentano effetti di sfocatura e desaturazione.  
Gli sfondi di Header e Footer sono dei gradienti di colore che vanno dal grigio al nero. 
Il logo è stato disegnato con lo scopo di trasmettere una sensazione di nervosismo e 
inadeguatezza.   
 
Figura 11. Logo Anxiety 
Infine, nella sezione Eventi, per raggiungere il massimo livello di stimolazione di ansia 
è stato inserito un countdown che si avvia non appena l’utente inizia a compilare la 
Figura 10. Interfaccia Anxiety 
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form: una volta scaduto il tempo la pagina viene ricaricata e le text-area azzerate; così 
l’utente deve iniziare nuovamente la compilazione cercando di fare più presto per 
evitare che succeda la stessa cosa. 
 
L’INTERFACCIA CHE STIMOLA SERENITY 
Linee guida alla sua realizzazione: 
Elementi multimediali Immagini colorate e chiare medio/grandi, Video 
Elementi di navigazione Tabs, links, bottoni standard 
Elementi interattivi Statici, Testuali 
Attributi delle attività 
dell'utente 
Dinamicità, attività 
Struttura delle pagine Tante pagine, testi corti e leggibili,textarea 
Colori Azzurro, azzurro chiaro, bianco, verde, lime 
Caratteristiche visuali  Chiarezza, brillantezza, acque calme,spazi aperti, 
cielo aperto, natura,colori tenui, leggerezza 
Tabella 8. Linee guida per Serenity 
Le caratteristiche primarie di questa interfaccia sono intuitività e semplicità di 
interazione. Lo scopo che si vuole raggiungere è minimizzare lo sforzo cognitivo 
dell’utente durante l’utilizzo e quindi massimizzarne la tranquillità e calma. 
Anche in questa interfaccia i contenuti 
sono divisi in tre pagine diverse e 
accessibili attraverso una semplice barra 
di navigazione posizionata sotto 
l’Header. 
Il background utilizzato raffigura un 
panorama di montagna con un lago, che 
contribuisce a dare una sensazione di Figura 12. Interfaccia Serenity 
40 
 
quiete all'utente. I colori principali sono quelli del mondo acquatico, quindi varie 
tonalità di azzurro e di verde. Anche Header e Footer seguono questa linea di stile 
avendo come sfondo un gradiente che va dall'azzurro chiaro al celeste. 
Figura 13. Logo Serenity 
Gli elementi della pagina hanno una grafica essenziale priva di qualsiasi effetto 
dinamico che potrebbe distrarre o disturbare l’utente. 
 
INTERFACCIA CHE STIMOLA BOREDOM 
Le linee guida utilizzate per Boredom sono le seguenti: 
Elementi multimediali No immagini, No video 
Elementi di navigazione Bottoni standard, effetti statici 
Elementi interattivi Statici, testuali, textboxes 
Attributi delle attività 
dell'utente 
Staticità, passività , semplicità 
Struttura delle pagine Poche pagine, testi sfocati e lunghi, textbox 
Colori Argento, grigio, nero 
Caratteristiche visuali Oscurità, notte,intermittenza, sfocatura, nebbia, 
pioggia, vuoto, opacità, lacrime 
Tabella 9. Linee guida per Boredom 
L’obiettivo che si vuole raggiungere con questa interfaccia è generare tedio nell’utente, 
non stimolare il suo interesse e non attrarre la sua attenzione.  
Per fare questo i contenuti sono stati distribuiti in un’unica pagina che viene così ad 
assumere una lunghezza considerevole; è importante infatti notare che, malgrado sia 
priva di tutti i contenuti multimediali, questa è la pagina che richiede maggiore 
scrolling per visitarla tutta.  
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Questo perché per annoiare l’utente sono 
stati aggiunti dei contenuti testuali alla 
biografia e alla form che presenta maggiori 
campi da compilare. Per potenziare ancora di 
più questo aspetto è addirittura stata 
introdotta una sezione ulteriore Other Info, 
che in sostanza contiene una copia della 
informazioni della biografia. Come già detto 
in precedenza questa interfaccia è priva di 
immagini e degli elementi multimediali, 
sostituiti da link testuali che se cliccati 
aprono il player audio in un’altra scheda. La 
sezione Video invece è stata completamente 
eliminata. 
Il background è costituito da un’immagine 
che rappresenta un vetro grigio con gocce di 
pioggia e lo sfondo della sezione principale è 
grigio. Header e Footer invece presentano 
un gradiente di colore grigio-nero, mentre il 
logo è stato disegnato con lo scopo di trasmettere staticità. 
 










Figura 14. Interfaccia Boredom 
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L’INTERFACCIA CHE STIMOLA FUN 
Infine qui elencate le Linee Guida per la sesta ed ultima interfaccia: 
Elementi multimediali Immagini colorate medio/grandi, Video 
Elementi di navigazione Bottoni grafici, effetti dinamici 
Elementi interattivi Dinamici, Grafici 
Attributi delle attività 
dell'utente 
Dinamicità, attività 
Struttura delle pagine Tante pagine, testi corti e leggibili,textbox 
Colori Fucsia,rosso, arancione, giallo, verde, verde 
acido, ciano scuro, azzurro 
Caratteristiche visuali Brillantezza, chiarezza,colori, primavera, sole, 
fiori 
Tabella 10. Linee Guida Fun 
Il modo in cui è stata implementata questa 
interfaccia mira a intrattenere e a 
sorprendere positivamente l’utente. Sono 
stati per questo inseriti effetti dinamici che si 
attivano al passaggio del cursore facendo molta 
attenzione però a non esagerare nella quantità e 
a utilizzarli solo ed esclusivamente nei contesti 
in cui questi possano servire ad agevolare 
l’utente nella comprensione e nell’interazione 






Anche questa interfaccia è suddivisa su tre distinte pagine, per accedere alle quali 
l’utente può sfruttare i link (anch’essi con effetti dinamici di zoom e rotazione) posti 
in alto a destra nell’Header. 
L’elemento predominante è sicuramente il colore: il background presenta una fantasia 
floreale, lo sfondo della Section principale è un gradiente di giallo mentre lo sfondo 
delle singole sezioni dell'interfaccia è un gradiente verde; in quest’ottica anche il logo 
Figura 16. Interfaccia Fun 
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è stato disegnato con lo scopo di trasmettere una sensazione di allegria e gioia; Header 
e Footer sono dotati di un gradiente di colore dal giallo al verde. 




4. Transizione tra interfacce: la letteratura 
di riferimento 
 
Come già anticipato, questo lavoro di tesi si è occupato di studiare e, in seguito di 
implementare, alcune tipologie di transizione tra UI. Per affrontare questo progetto è 
stato necessario individuare quali fossero gli aspetti che avrebbero potuto garantire un 
miglioramento della percezione dell’utente sulle interfacce.  
In quest’ottica è stato necessario studiare la letteratura di riferimento e analizzare quali 
fossero le principali tecniche utilizzate nella transizione tra interfacce e i risultati 
ottenuti dai progetti realizzati sfruttando queste tecniche. 
 
4.1 Il ruolo dell’animazione 
Recenti studi riguardanti la realizzazione di metodi funzionali per gestire i processi di 
interface-switching hanno dimostrato che un fattore molto importante è l’animazione.  
«L’animazione è particolarmente importante perché può spostare lo 
sforzo dell’utente dallo spazio cognitivo a quello percettivo, liberando la 
capacità di elaborazione cognitiva per le attività destinate all’interazione 
vera e propria con l’applicazione.»14 
L’animazione è infatti una tecnica ampiamente utilizzata per supportare gli utenti finali 
nella comprensione di svariati fenomeni: l'evoluzione di un processo dinamico, le 
sequenze cronologiche di eventi, i contenuti caratterizzati da grafica complessa e 
statistiche, le relazioni tra elementi (es. connessioni spaziali), l’organizzazione di 
diagrammi, il miglioramento dei processi decisionali e la ricerca di informazioni in 
alberi e mappe 3D. 
Nei sistemi interattivi le transizioni animate hanno il compito di guidare l’utente finale 
nella transizione tra stati, viste o scenari. L’utilizzo di questa tipologia di transizioni 
migliora il feedback dei task svolti dall’utente poiché notifica esplicitamente i 
                                                          
14 Stasko, J., Animation in User Interfaces: Principles and Techniques (1993). 
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cambiamenti sul display, garantendo all’end-user maggiore consapevolezza di ciò che 
accade sull’interfaccia con la quale sta interagendo. 
Le animazioni possono inoltre aggiungere piacere estetico, che contribuisce alla user 
experience complessiva. È stato infatti dimostrato che l'estetica percepita ha una 
correlazione con l'usabilità percepita15. 
Tuttavia le transizioni animate sono soggette a potenziali difetti. Questa tecnica può 
infatti richiedere, da parte del sistema, un maggiore carico di lavoro rispetto a 
immagini statiche. Inoltre è possibile che l’animazione possa inizialmente catturare 
l’attenzione dell’utente, ma creare in esso distrazione: la sua esecuzione infatti 
introduce un ritardo, la cui durata deve essere approfonditamente valutata16 al fine di 
non incorrere in un peggioramento della UX. È infatti necessario che il numero di 
oggetti animati non superi una certa threshold.  
Le transizioni animate possono indurre un effetto significativamente positivo sulla 
comprensione dei cambiamenti su un’interfaccia, ad esempio per la notifica di 
contenuti aggiornati in una pagina web e, in generale, per l’evoluzione di varie 
caratteristiche in una visualizzazione dinamica.  
Esistono diverse tecniche che supportano gli utenti nel percepire e comprendere i 
cambiamenti sullo schermo, queste sono basate principalmente sull’animazione tra gli 
stati, e talvolta sono integrate con effetti sonori. Le più comuni sono: 
 Mnemonic Rendering: consiste in una tecnica basata su immagini, che 
memorizza tutti i cambiamenti di una visualizzazione dinamica in rapida 
evoluzione e restituisce questi cambiamenti sotto il controllo dell'utente finale 
attraverso un memory jog. 
 DifflE: evidenzia i contenuti della pagina web che sono stati aggiornati 
dall'ultima visita. 
 Phosphor widgets: si basa su effetto visivo luminoso che mantiene un po' di 
ricordo visivo dei cambiamenti di valori (ad esempio la modifica del valore di 
un cursore, oppure il controllo selezione/deselezione di una casella, o la nuova 
selezione in un radiobox). 
                                                          
15 Tractinsky, N., Katz, A. S., Ikar D. (2000) 
16 Capitolo 4.2: “Transiction speed” (p.45 ) 
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 Transizioni dissociate: sono transizioni animate che simulano graficamente 
l’evoluzione di un processo. Per esempio quando un trasferimento dati è 
esplicitamente rappresentato con una transizione animata raffigurante un 
trasferimento di file. 
Il mnemonic rendering, forza gli utenti finali ad aspettare che l’interfaccia cambi prima 
di poter interagire con essa, inducendo così un certo ritardo. La tecnica DifflE non 
induce a tale inconveniente (poiché l'evidenziazione è quasi istantanea) così come i 
phosphor widgets (poiché l'effetto bagliore non impedisce l’interazione con la UI). Le 
transizioni differenziate in realtà animano il task durante la sua esecuzione, quindi non 
rappresentano alcun ostacolo per il raggiungimento degli obiettivi dell’utente finale. 
I potenziali vantaggi di questi approcci sono quindi: la riduzione del carico cognitivo 
indotto dalla commutazione, il miglioramento della comprensione dell'impatto di una 
“vista” su un’altra, la riduzione del tempo di completamento di task semplici. 
 
4.2 Transiction speed 
 
Come già introdotto nel paragrafo precedente nella progettazione di una transizione 
animata è necessario tenere conto del lag, cioè dell’intervallo di tempo che intercorre 
tra l’inizio e la fine della transizione. Per far sì che la transizione tra due UI sia 
percepita dall’utente come valore aggiunto e non come elemento di disturbo o ostacolo 
alla propria UX, è necessario valutare attentamente quale sia la giusta transiction 
speed. 
In generale è valido il principio in base al quale è preferibile minimizzare il ritardo, 
ma nel fare questo è necessario tenere ben presente che la scelta di queste tempistiche 
deve comportare una valutazione molto accurata per non incorrere nel pericolo 
opposto: una transizione deve essere veloce, ma non troppo, altrimenti c’è il rischio 
che l’utente la trascuri completamente. 
La percezione del trascorrere del tempo da parte di un utente durante una transizione 




Un recente studio17 si è occupato di analizzare le dinamiche in base alle quali si 
modifica la percezione temporale di una transizione animata da parte di un utente al 
variare del lag introdotto.  
Questo studio è stato realizzato considerando la transizione tra due immagini introdotta 
sfruttando effetti di fade-in/fade-out. Nello specifico, sono state fatte valutare ai tester 
3 transizioni caratterizzate da differenti timing, cioè diverse durate di fade-in e fade-
out: 
- Equal Transiction: nella quale i tempi di scomparsa e comparsa delle due 
immagini sono i medesimi; 
- Late Transiction: nella quale il tempo di fade-out è più esteso; 
- Early Transiction: nella quale invece è l’effetto di fade-in a essere più durevole 
nel tempo. 
 
I risultati mostrano che gli utenti tendono a valutare le transizioni più veloci se la prima 
immagine scompare rapidamente. La velocità di fade-in della vista successiva appare 
invece come un fattore secondario che non influenza la percezione temporale 
dell’utente. In base a questi risultati, è molto importante mostrare a video almeno un 
assaggio del nuovo contenuto il più velocemente possibile. Adottando questa 
soluzione la percezione della transizione da parte dell’utente sarà migliore, così come 
il suo appagamento.  
La velocità con la quale la nuova visualizzazione viene presentata all'utente è quindi 
l'elemento chiave per creare transizioni tra UI che garantiscano una buona UX. 
                                                          
17 Huhtala J. e altri, Animated UI Transitions and Perception of Time (2010). 
Figura 18. Grafici Transiction Timing: Equal, Late, Early 
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4.3 Adattamento e scenari di transizione 
 
Al fine di ridurre nell’utente l'inevitabile interruzione e perturbazione cognitiva indotta 
adattando un'interfaccia utente grafica, i risultati dell'adattamento potrebbero essere 
presentati all'utente finale attraverso delle animazioni che mostrano l'evoluzione 
dell'interfaccia da prima a dopo l'adattamento. 
Alcuni dei principali difetti a discapito della UX nei casi di adattività sono: disagio 
dell’user-end causato da un comportamento inaspettato della UI e perturbazione 
cognitiva quando, di fronte a una nuova interfaccia, l’utente deve sforzarsi di 
immaginare la corrispondenza tra le interfacce, prima e dopo l'adattamento. La 
psicologia cognitiva si riferisce a questo fenomeno con il termine "destabilizzazione 
cognitiva", che indica lo stato di turbamento mentale di qualsiasi utente quando si 
confronta con qualcosa di inatteso, imprevisto o comunque senza precedenti. L'utente 
finale rimane in questa fase di destabilizzazione cognitiva fino a quando una "ri-
stabilizzazione" ripristina una relazione tra il contenuto passato e quello recentemente 
presentato.  
In casi di adattabilità l’utente non soffre di queste carenze cognitive poiché è lui 
stesso ad avere il controllo di ciò che accade sull’interfaccia, al contrario si tratta di un 
fenomeno assai diffuso in casi di adattività (poiché l'utente finale non conosce le 
modifiche che il sistema apporterà alla UI).  
Per affrontare questa sfida, non è raro che vengano sfruttate transizioni animate per 
mostrare come il processo di adattività è stato condotto e quindi per spiegare al 
consumatore finale ciò che è stato adattato. Il principale scopo dell’utilizzo di 
transizioni animate è quindi quello di stabilire una sensazione di continuità tra 
l'interfaccia utente, prima e dopo l'adattamento. 
Può essere definito “adattamento” qualsiasi trasformazione eseguita sui vari elementi 
di un'interfaccia per adattare appunto quest’ultima a beneficio di un utente che 
interagisce con essa in un certo contesto d’uso. Tali operazioni di adattamento possono 
comportare una serie di azioni che hanno lo scopo di ottenere un certo effetto globale 
sulla iniziale UI, fino ad ottenere la finale UI dopo l'adattamento. Ogni operazione 
produce una UI transitoria, chiamata transient UI being adapted. Solitamente, l'utente 
finale non percepisce questa fase intermedia durante l’adattamento e questa è la 
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principale causa della perturbazione cognitiva alla quale è spesso soggetto. L'intera 
sequenza di operazioni condotte per l'adattamento è chiamato scenario di 
adattamento, e può coinvolgere un ampio spettro di operazioni che possono essere 
sintetizzate in cinque categorie: 
1. Operazioni di ridimensionamento: sono volte a cambiare le dimensioni di un 
widget al fine di ottimizzare la disposizione spaziale sullo schermo, l'estetica, e il 
visual design;  
2. Operazioni di rilocazione: mirano a cambiare la posizione del widget, solitamente 
finalizzate a ridurre il consumo di spazio sullo schermo; 
3. Trasformazioni Widget: cioè la sostituzione di uno o più widget da parte di un 
altro widget o di un altro gruppo di widget che garantiscano lo stesso compito.  
4. Trasformazioni immagine: hanno lo scopo di cambiare le dimensioni di superficie 
e la qualità di un'immagine sulla base di vincoli imposti dal nuovo contesto d'uso.  
5. Splitting: sono finalizzate a dividere uno o un gruppo di widget in uno o più gruppi 
di altri widget che verranno visualizzati separatamente. 
L’idea è quindi quella di applicare degli effetti di animazione alle categorie di 
operazioni di adattamento per rendere più percepibile da parte dell’utente lo scenario 
di adattamento intermedio tra le due UI. Tuttavia utilizzare animazioni necessita di 
alcuni particolari accorgimenti. Da un lato, infatti, esistono le Guidelines di usabilità 
che raccomandano una transizione animata solo in particolari contesti d’uso per i quali 
è stata dimostrata una certa efficacia. D'altra parte, la psicologia cognitiva ha messo a 
disposizione una serie di principi che potrebbero essere convertiti in linee guida di 
progettazione. L'animazione visiva deve essere il più possibile adeguata alla 
transizione animata per produrre un senso di omogeneità e continuità tra le due 
interfacce prima e dopo l’adattamento e non creare affaticamento visivo e cognitivo 
nell’utente. Ad esempio l’effetto di "scomparsa da sinistra" è preferibile al suo opposto 
in quanto è stato dimostrato che l’utente lo considera meno dirompente sulla base del 
fatto che l’uomo è avvezzo a scrivere da sinistra verso destra. 
Al fine di valutare l’effettiva efficacia dell’implementazione di uno scenario di 
transizione animato è stato condotto uno studio18 sulla percezione soggettiva degli 
utenti di fronte ad uno scenario di transizione con effetti animati che mostrano il 
                                                          
18 Dessart C.E. e altri, Showing User Interface Adaptivity by Animated Transitions (2011). 
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processo di adattività tra due UI. Il compito dei partecipanti è stato quello di guardare 
3 scenari di transizione, dal più semplice al più complesso, per poi fornire la loro 
opinione sul processo di animazione rispondendo a un questionario composto da 12 
domande.  
I risultati di questo studio hanno dimostrato che esistono molti vantaggi nell’utilizzo 
di scenari di transizione animati. In primo luogo un notevole miglioramento della 
percezione soggettiva degli utenti, ma anche un maggiore apprezzamento globale, una 
sostanziale riduzione della percezione di perturbazione cognitiva e, infine, un 
considerevole aumento di fiducia. 
 
4.4 La transizione ottimale 
 
 Sulla base di quanto esposto nei precedenti paragrafi è stato possibile definire un 
primo insieme di caratteristiche che una transizione dovrebbe possedere per puntare a 
un effettivo miglioramento dell’esperienza utente.  
Sono quattro gli aspetti principali che esigono di una particolare attenzione. 
In primo luogo una transizione deve presentare effetti di animazione. Questi devono 
essere attraenti ma soprattutto devono dare un valore aggiunto. L’animazione deve 
essere ragionata e implementata con un duplice scopo: attirare l’attenzione, 
coinvolgere, stupire ma soprattutto supportare l’utente nella comprensione di 
determinati eventi che accadono sull’interfaccia e che possono disorientarlo.  
Secondariamente nell’implementazione di un’animazione bisogna valutare due 
importanti fattori: tipologia dell’animazione e velocità di animazione. Per il primo 
aspetto è necessario sottolineare che esistono delle modalità che sono preferibili ad 
altre in base al tipo di adattamento che viene eseguito. Mentre invece per quanto 
riguarda la velocità, al fine di rendere la transizione maggiormente percepibile, è 
essenziale equilibrare i tempi di scomparsa e comparsa tra i due oggetti o le due 
interfacce interessate, tenendo ben presente che se la transizione è complessa, ma i 
tempi in cui questa deve essere eseguita sono ristretti, è preferibile concentrare 
l’animazione sulla seconda fase di comparsa velocizzando invece i tempi di 
scomparsa.   
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In terzo luogo relativamente alla progettazione di scenari di transizione, bisogna 
determinare quali sono i tipi di operazioni coinvolte nell’adattamento e studiarne 
approfonditamente le dinamiche. Se l’adattamento avviene su più livelli è preferibile 
attivare una transizione asincrona che rende visibile all’utente ognuna delle modifiche 
che sono attivate sull’interfaccia in modo sequenziale. Inoltre dato che l’utente risulta 
meno disorientato cognitivamente quando ha il controllo di ciò che avviene a schermo, 
può risultare vantaggioso implementare una strategia per la quale anche durante la 
transizione sia presente un qualche tipo di interazione con l’applicazione: in questo 
senso potrebbe essere utile ad esempio l’utilizzo di sistemi software che concedono 
all’utente la possibilità di decidere la velocità con cui deve essere attivato 
l’adattamento oppure sistemi di replay dello scenario di transizione. 
Infine è necessario valutare le prestazioni di sistema: una transizione deve essere 
perfettamente supportata senza comportare rallentamenti nell’esecuzione del codice e 
quindi nell’interazione. 
L’implementazione di transizioni tra interfacce è perciò un processo complesso grazie 
al quel però al maggior sforzo del progettista nella valutazione di tutti gli elementi che 
ad essa concernono, corrisponderà un minore sforzo cognitivo da parte dell’utente e 





5. Affective Interfaces e Affective 
Transictions in EMS 
 
Come già specificato in precedenza questo progetto di tesi si è posto come principale 
obiettivo quello di individuare quale sia la modalità migliore per la gestione della 
transizione tra affective interfaces.  
Si pone quindi un duplice obiettivo:  
- Da un lato, a partire dalle nozioni esposte nel capitolo precedente indagherà gli 
strumenti e le tecniche più adatte per implementare la transizione;  
- Dall’altro però, essendo le interfacce in questione volte ad elicitare un particolare 
stato d’animo nell’utente, dovrà tenere conto dei principi studiati dall’Affective 
Computing.  
Per raggiungere questi proponimenti è stato necessario valutare attentamente se le 
tecniche di transizione proposte possedessero caratteristiche tali da renderle 
innanzitutto efficaci per garantire una buona UX ma anche compatibili (cioè non di 
ostacolo) con la finalità primaria: la stimolazione di emozioni.  
Per affrontare questo studio si è deciso di lavorare sull’applicazione emozionale 
sviluppata all’interno del reparto di HCI del CNR di Pisa, cioè Emotional Music 
System (EMS)19. 
Trattandosi di un progetto che mira al miglioramento della stimolazione emotiva e 
della UX, si è preferito concentrarsi maggiormente su transizioni che mirano ad 
accompagnare l’utente da UI che licitano stati d’animo negativi a UI che elicitano stati 
d’animo positivi. Non ha senso però parlare esclusivamente di transizione 
unidirezionale poiché il funzionamento delle modalità di transizione è il medesimo 
qualsiasi sia la coppia di emozioni di partenza e di arrivo selezionate dall’utente: 
negativa-negativa, positiva-positiva, negativa-positiva o positiva-negativa.  
Tuttavia le transizioni sono state immaginate per essere maggiormente efficaci nel 
passaggio da emozioni negative a emozioni positive: nel caso di EMS quindi da Hate, 
Anxiety, Boredom a Love, Serenity, Fun. Risulta chiaro però che non è possibile 
imporre all’utente le emozioni da selezionare durante l’interazione. Tuttavia per testare 
                                                          
19 Cfr. Capitolo 3.2 “Il secondo progetto: Emotional Music System” (p.30). 
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il migliore funzionamento delle affective transictions in situazioni in cui si parte da un 
emozione negativa si è voluta “forzare” la prima scelta dell’utente: per fare questo è 
stato necessario disabilitare all’interno del popup delle emozioni i pulsanti 
corrispondenti alle 3 emozioni positive, imponendo all’utente (per lo meno la prima 
volta dopo l’accesso all’app) di iniziare a interagire con i contenuti in una delle 3 
interfacce negative.  
 
Figura 19. Popup emozioni al primo accesso dell'utente 
Una volta visualizzata almeno una delle 3 opzioni negative, i pulsanti relativi alle 
complementari positive sono riabilitati lasciando libero l’utente di navigare 
l’applicazione in tutte le sue versioni emozionali. 
 
5.1. Affective Transictions 
La specificità di questo progetto consiste dunque nell’individuazione e nell’analisi di 
varie modalità di transizione tra le 6 diverse interfacce emozionali di EMS, al fine di 
individuare quella che migliori la soddisfazione dell’utente nell’interazione con 
l’applicazione rendendone più intuitive le funzionalità e più gradevole il fattore 
estetico. 
La prima parte di questo studio è quindi stata una fase documentativa finalizzata a 
individuare diverse tipologie di transizione. Durante questa preliminare indagine è 
stata posta particolare attenzione a due diversi aspetti che hanno poi influenzato la 
scelta finale. Le modalità di transizione avrebbero dovuto possedere caratteristiche tali 
da garantire una duplice funzione: 
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1. Da un lato avrebbero dovuto migliorare la User Experience, sostenendo e 
guidando l’utente nell’utilizzo dell’applicazione; 
2. Dall’altro avrebbero dovuto porre particolare attenzione a non pertubare lo 
stato d’animo stimolato dalle varie interfacce. 
Alla luce di tali considerazioni si è deciso di optare per 3 differenti tipologie di 
transizione che, presentate all’utente, potessero fornire un quadro di analisi il più 
completo possibile: transizione Immediata, transizione con Overview e transizione 
Graduale.  
All’utente viene perciò presentata la possibilità di scegliere, attraverso l’apposito 
Popup delle emozioni, non solo l’emozione elicitata dall’interfaccia corrente, ma, 
qualora decidesse di cambiare emozione, avrà anche la possibilità di scegliere quale 
delle 3 modalità di transizione attivare. 
 
Figura 20. Popup emozioni e transizioni 
EMS è quindi un’applicazione che cambia fortemente in modo adattivo in base alle 
opzioni selezionate dall’utente, che ha così piena libertà di scegliere come 
“personalizzare” la sua esperienza emozionale.   
Nei prossimi paragrafi saranno spiegate approfonditamente le varie peculiarità e le 





5.1.1  Transizione Immediata 
 La prima modalità di transizione scelta è quella che è stata definita “Transizione 
Immediata”.  
In questo scenario quando l’utente clicca sull’emozione desiderata all’interno del 
popup delle emozioni il sistema applica istantaneamente all’interfaccia sottostante 
tutte le caratteristiche di design corrispondenti all’emozione selezionata.  
Ad esempio, se l’utente sta navigando il sito in “modalità Hate” e ha desiderio di 
passare alla “modalità Love” non gli basterà fare altro che cliccare sul pulsante che 
attiva quella modalità.  
L’applicazione, ricevuto questo comando, risponderà sostituendo l’interfaccia Hate 
con l’interfaccia Love: 
 
Figura 21. Interfaccia Hate e Popup Emozioni 
Figura 22. Interfaccia Love e Popup Emozioni 
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Si tratta quindi di una transizione secca e diretta che non presenta nessun tipo di 
abbellimento grafico e non fornisce all’utente nessun tipo di strumento con cui 
interagire. 
La scelta di utilizzare questo tipo di transizione è stata dettata dalla necessità di poter 
disporre di una versione base, semplice e immediata, con cui confrontare gli altri tipi 
di transizione. Nel test utente finale infatti è utile poter analizzare i risultati ottenuti 
dalle altre transizioni proposte in prospettiva di quelli ottenuti con questa Transizione 
brutale che, in un certo senso viene ad assumere il ruolo di “versione beta” e può essere 
quindi sfruttata per valutare gli effettivi benefici dell’utilizzo di tecniche particolari 
durante la transizione tra affective interfaces. 
 
5.1.2  Transizione con Overview 
La seconda modalità di transizione scelta è quella definita “transizione con 
Overview”. Questa transizione è basata infatti su uno strumento interattivo la cui 
funzione è quella di fornire appunto 
un’overview dell’intera interfaccia.  
L’overview rappresenta in modo 
stilizzato l’architettura dell’interfaccia 
che l’utente si accinge a visitare e offre 
ad esso informazioni di vario tipo. 
Questo strumento infatti svolge tre 
principali funzioni: 
3. Fornisce un’anteprima grafica 
del layout dell’interfaccia che l’utente 
sta visitando: ripropone infatti lo stesso 
sfondo della pagina e si presenta quindi 
come una sorta di miniatura grafica 
completa di essa; 
4. Provvede a dare all’utente una 
panoramica di quali sono le aree 
tematiche in cui è suddivisa la pagina: al 
suo interno sono infatti rappresentate, sotto forma di icone, le varie sezioni di 
Figura 23. Overview interfaccia Hate 
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contenuti della pagina; queste icone sono inoltre caratterizzate da un’immagine 
che ne anticipa il contenuto agevolando ancora di più la navigazione dell’utente 
e migliorandone la comprensione; 
5. Infine funge da guida nella navigazione della pagina: l’overview infatti è 
interattiva, questo significa che quando l’utente clicca su una delle icone in essa 
rappresentate il sistema effettua uno scrolling della pagina fino alla posizione 
in cui si trova quello specifico contenuto. 
Ad esempio se l’utente desiderasse acquistare il biglietto di un concerto dell’artista 
che ha selezionato potrà vedere la sezione dedicata a questa funzione cliccando 
sull’icona ‘EVENTI’ (rappresentata dall’immagine di un carrello della spesa): a 
questo punto il sistema, rileverà attraverso l’utilizzo di puntatori qual è la posizione 
occupata dalla form per l’acquisto dei tickets e effettuerà uno scrolling fino alla 
sua posizione.  
L’overview si presenta come una finestra che si apre all’interno della pagina visitata 
non appena l’utente seleziona la modalità emotiva con cui desidera intraprendere la 
navigazione dei contenuti; come una qualsiasi finestra aperta all’interno di un laptop 
l’overview può essere spostata all’interno della pagina trascinando l’handler nella 
posizione che l’utente reputa più consona; inoltre presenta la possibilità di essere 
visualizzata in due size diverse. La prima è la Maxi-Size, in cui l’overview è 
visualizzata in posizione centrale e costituisce l’elemento preponderante della pagina.   
Questa è la modalità di visualizzazione di default dell’overview la prima volta che 
viene aperta. Questa scelta è stata fatta per rendere ancora più funzionale il suo ruolo: 
Figura 24. Interfaccia Hate: interattività dell'overview e scrolling della pagina fino alla sezione selezionata  
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infatti le sue dimensioni, la sua posizione e il fatto che si trovi in primo piano rispetto 
agli altri contenuti è un’escamotage per catturare l’attezione dell’utente al quale viene 
così implicitamente offerta la possibilità di prendere visione di come è strutturata 
l’interfaccia sottostante e quindi di famigliarizzare con essa prima di procedere 
all’effettiva navigazione della pagina. 
Grazie ai comandi presenti 
nell’handler l’overview può poi 
essere chiusa completamente o 
ridotta di dimensioni. 
La modalità Mini-Size è ovviamente più consigliata durante la fruizione dei contenuti 
della pagina perché, quando ridotta, l’overview occupa solo una piccola porzione dello 
Figura 25. Interfaccia Hate e Overview Maxi-Size 
Figura 26. Handler Overview 
Figura 27. Interfaccia Hate e Overview Mini-Size 
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schermo che di default corrisponde alla sezione in alto a sinistra ma che ovviamente 
può essere spostata qualora l’utente lo preferisca. 
Ma il ruolo più importante dell’overview è quello assunto durante la transizione tra le 
varie coppie di interfacce emozionali. Può infatti succedere che l’aspetto strutturale di 
un’interfaccia emozionale e la disposizione delle varie sezioni di contenuto di cui si 
compone differisca di molto rispetto ad un’altra interfaccia emozionale. Su tutte e sei 
le interfacce infatti è possibile ritrovare i medesimi contenuti ma spesso questi sono 
disposti in modo completamente differente da una all’altra. La spiegazione a queste 
variazioni architetturali è individuabile nel fatto che gli aspetti di layout e la 
disposizione dei vari elementi all’interno di un’interfaccia sono fattori che giocano un 
ruolo fondamentale nella stimolazione di particolari tipi di emozioni nell’utente che la 
sta navigando.  
Per aiutare l’utente ad avere una visione più chiara di cosa succeda durante la 
transizione da un’interfaccia all’altra l’overview presenta un’animazione attraverso la 
quale sono simulati gli spostamenti dei vari elementi e la posizione che essi 
occuperanno nell’interfaccia che l’utente ha selezionato. Questa funzionalità ha un 
ruolo estremamente importante perché interviene a sostegno dell’utente presentando 
Figura 28. Diversa composizione e struttura delle interfacce Hate (a sinistra) e Love (a destra) 
60 
 
un’animazione che, oltre a essere gradevole alla vista, è fondamentale nel dare 
maggiore coscienza dei cambiamenti che subirà l’interfaccia a fine transizione: questa 
consapevolezza è stata ritenuta decisiva per far sì che nell’utente si ottenga l’effettivo 
mutamento di stato d’animo che egli ha richiesto.  
La scelta di utilizzare lo strumento overview e di sfruttare un’animazione per garantire 
una completa comprensione da parte dell’utente di ciò che accade nel momento in cui 
egli attiva una transizione è mirata a facilitare il raggiungimento di stati d’animo 
positivi evitando il rischio che l’utente si ritrovi “smarrito” all’interno della nuova 
interfaccia e che ciò ostacoli questo processo.  
Inoltre per ottimizzare questa funzionalità, una volta che è stata mostrata l’animazione 
relativa alla transizione da un interfaccia A ad un interfaccia B, esiste la possibilità di 
invertire l’animazione cliccando sull’apposito bottone “Reverte Emotion” che riporta 
l’overview alla situazione di partenza (cioè all’interfaccia A): a questo punto cliccando 
sul bottone “Play” l’utente può rivedere l’animazione da A a B. 
 
5.1.3  Transizione Graduale  
L’ultima modalità di transizione individuata è quella definita “Transizione 
Graduale”.  
Questo tipo di transizione non sfrutta l’ausilio di nessun tipo di strumento interattivo 
(cfr. il tool overview della transizione precedentemente illustrata), ma compie le sue 
trasformazioni direttamente sull’interfaccia stessa. Infatti quello che si vuole 
verificare con questa modalità è se, effettuando una transizione che trasforma in 
modo gradualee un interfaccia in un’altra, la stimolazione e l’impatto emotivo della 
nuova interfaccia è potenziato oppure no. 
Nello specifico questo tipo di transizione tiene in considerazione, per ogni emozione, 
quali sono le caratteristiche primarie di ognuna delle interfacce ed effettua una 
progressiva sostituzione di quelle che contraddistinguono l’interfaccia di partenza con 
quelle che invece caratterizzano l’interfaccia di arrivo. 
Nella tabella sottostante sono state riportate le caratteristiche primarie relative ad 
ognuna delle sei interfacce emozionali implementate in EMS: 
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EMOZIONE Caratteristiche Primarie 
HATE  Fattori di stress  
 Elementi non funzionanti  
 Layout confuso e difficile da utilizzare  
 Interazione e navigazione difficile  
 Immagini e testi sfocati 
LOVE  Estetica e grafica attraente  
 Interazione e navigazione facile  
 Layout ordinato e semplice da utilizzare 
BOREDOM  Interazione e navigazione difficile  
 Effetti statici  
 Eccessive informazioni 
FUN  Estetica e grafica attraente  
 Effetti dinamici  
 Layout ordinato e semplice da utilizzare 
ANXIETY  Fattori di stress  
 Elementi non funzionanti  
 Layout confuso e difficile da utilizzare 
 Interazione e navigazione difficile  
 Effetti dinamici 
SERENITY  Interazione e navigazione facile  
 Estetica e grafica attraente  
 Layout ordinato e semplice da utilizzare  
 Elementi rassicuranti  
 Effetti statici 
Tabella 11. Caratteristiche primarie delle emozioni 
Tuttavia, la scelta di implementare questo tipo di transizione graduale ha portato alla 
luce alcune problematicità. Infatti mentre per alcuni degli aspetti sopra elencati (in 
generale per gli aspetti prettamente estetici) non è stato difficile implementare una 
transizione che procedesse in modo progressivo, per altri invece non è stato possibile 
effettuare questo tipo di effetto. Ci si è posti quindi il problema di come gestire questi 
aspetti e se adottare degli accorgimenti particolari per darne coscienza all’utente.  
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Per fare un esempio concreto, in due delle interfacce negative (Hate e Anxiety) sono 
presenti elementi non funzionanti (es. bottoni che non effettuano il submit), elementi 
che riguadagnano un corretto funzionamento una volta che si passa all’interfaccia 
complementare (Love e Serenity). Ci si è quindi interrogati sul fatto se fosse necessario 
dare all’utente una sorta di feedback sull’usabilità di questi ultimi ad esempio 
mettendoli in risalto in qualche modo durante la transizione. Inizialmente si era così 
ipotizzato di evidenziare graficamente (ad esempio con l’ausilio di riquadri 
lampeggianti) gli elementi che subiscono delle variazioni dal punto di vista del 
funzionamento. Questa opzione però è stata presto accantonata. Si è infatti convenuto 
che questo tipo di procedura sarebbe andata a discapito dell’usabilità dell’interfaccia 
stessa: con la semplice evidenziazione di questi elementi, efficace sicuramente per 
attirare l’attenzione dell’utente ma poco significativa come indicatore di una maggiore 
o minore usabilità, si sarebbe rischiato solamente di distrarre l’utente da una visione 
complessiva della transizione. Il pericolo era infatti di rendere “pesante” la transizione 
a livello implementativo non ottenendo comunque un miglioramento della 
stimolazione emotiva o della UX.  
Quindi, in casi in cui la differenza tra l’elemento dell’interfaccia di partenza e quello 
dell’interfaccia di arrivo è costituita da aspetti legati all’usabilità, nella transizione ci 
si è limitati alla semplice sostituzione degli elementi, lasciando all’utente l’onere di 
scoprire e di valutare il migliorato funzionamento di questi ultimi. 
A parte l’usabilità, come già discusso precedentemente, le interfacce differiscono tra 
di loro per molti altri aspetti che però riguardano prevalentemente l’estetica e 
l’architettura della pagina. In considerazione di questo, nell’implementazione di 
questa modalità di transizione si è cercato di dare maggior risalto proprio a questi due 
aspetti che possono essere considerati quelli caratterizzati da un maggiore impatto 
visivo e in un certo senso anche quelli che maggiormente influenzano la condizione 
emotiva dell’utente.  
Per quanto riguarda l’estetica questa transizione sfrutta un particolare effetto di 
dissolvenza, che non riguarda solamente background e colori ma, anche altri aspetti 
caratteristici delle varie interfacce. Ad esempio la progressiva scomparsa dell’effetto 
blur applicato ai contenuti testuali che diventano sempre più nitidi fino ad arrivare alla 
massima nitidezza, oppure il graduale ridimensionamento delle immagini la cui 
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dimensione varia a seconda del tipo di emozione elicitata. L’impressione che si vuole 
cercare di dare all’utente è quella di una specie di metamorfosi progressiva 
dell’interfaccia.  
Contemporaneamente a questo è stato necessario gestire anche un altro aspetto, cioè 
l’architettura della pagina che può differire molto da un’interfaccia all’altra. In modo 
simile a quanto avviene con le icone dell’Overview nella modalità di transizione 
omonima, anche in questo caso è stato scelto di utilizzare un’animazione che questa 
volta però è applicata direttamente ai vari elementi della pagina. Così, quando l’utente 
seleziona un'altra interfaccia dal popup delle emozioni i vari contenuti si spostano in 
modo lineare fino a raggiungere la posizione da loro occupata nella nuova interfaccia.  
Quindi, ad esempio se un utente si trova sull’interfaccia che stimola Hate e decide di 
cambiare emozione cliccando sul pulsante corrispondente all’interfaccia Love la 




Figura 29. Interfaccia Hate e attivazione transizione a interfaccia Love 
tramite Popup Emozioni 
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1. Gradualmente si dissolve l’header dell’interfaccia Hate che viene sostituito da 
quello dell’interfaccia Love 
 
Figura 30. Transizione Hate-Love: Header 
2. Successivamente anche l’immagine di background di Hate lascia 
progressivamente comparire quella dell’interfaccia Love 
 
Figura 31. Transizione Hate-Love: Background 
3. A questo punto fattore grafico e architetturale si intrecciano tra loro: 
  I colori e lo sfondo della sezione principale iniziano a sbiadire 
tramutandosi lentamente in quelli dell’interfaccia Love 
 Gli effetti grafici che caratterizzano Hate (ad esempio il già citato effetto 




 I blocchi corrispondenti alle varie sezioni di contenuto si muovono con 
andamento lineare riposizionandosi nel punto occupato nella nuova 
interfaccia 
 
Figura 32. Transizione Hate-Love: sezione principale e animazione contenuti 
4. Una volta che i vari elementi sono disposti in modo corretto la transizione è 
terminata, l’interfaccia Love è completamente caricata ed è possibile 
interagire nuovamente con l’applicazione 
 





Si tratta dunque di una transizione complessa che lavora direttamente sull’interfaccia 
sfruttando effetti e animazioni il cui scopo è quello di attrarre l’utente rendendo più 
piacevole l’interazione con l’applicazione per ottenere un potenziale miglioramento 
della stimolazione emotiva. L’obiettivo che si ricerca è quello di aumentare la 
percezione delle emozioni attraverso delle interfacce “vive” che si animano e si 




6. Implementazione delle Modalità di 
Transizione in EMS 
 
Per la creazione dell'applicazione EMS è stato usato l'ambiente di sviluppo open 
source Netbeans e i linguaggi HTML5, CSS 3 e Javascript, in particolare jQuery. Il 
programma gira su server Apache ed è scritto in linguaggio PHP, il database è MySQL.  
L’implementazione delle modalità di transizioni è invece stata realizzata sfruttando 
l'ambiente di sviluppo Dreamweaver.  In aggiunta ai linguaggi precedentemente 
elencati è stata sfruttata anche la tecnica AJAX per la realizzazione di pagine web 
dinamiche. 
Il codice relativo all’implementazione delle modalità di transizione è principalmente 
costituito di 4 oggetti: 
1. OverviewManager  
2. OverviewEmotion  
3. OverviewEmotionSection 
4. SectionIcon  
Nei paragrafi successivi saranno spiegati in dettaglio questi oggetti, soffermandosi su 
alcuni aspetti di programmazione interessanti. 
 
6.1 OverviewManager  
Si tratta di un oggetto complesso: può essere definito come il manager globale che 
gestisce l’intera dinamica che regola le modalità di transizione. 
Come unico parametro ha l’oggetto OverviewEmotion che, come vedremo più 





6.1.1  Metodo per la creazione delle icone e delle sezioni 
Il primo metodo implementato è: 
this.addOverviewEmotion = function(overviewEmotion) 
il quale aggiunge alla gestione dell’overview l'emozione, passata come parametro. 
All’interno di questo metodo sono presenti due cicli for che si occupano di aggiungere 
a due array interni: 
.overview_emotions_icons_array  e  .overview_page_sections_array  
rispettivamente le icone (nel caso la modalità di transizione attivata sia quella con 
Overview) e le sezioni di contenuto (nel caso la modalità di transizione attivata sia 
quella Graduale) relative all’interfaccia emozionale che deve essere visualizzata. 
  
Figura 34.  Codice relativo ai due cicli FOR 
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6.1.2  Metodo per la gestione delle animazioni 
Un altro metodo importante è: 
this.setActiveEmotion = function(overview_emotion, group) 
 
Questo metodo ha due parametri:  
- Overview_emotion: cioè l’emozione che si vuole animare; 
- Group: si tratta di una proprietà particolare, che può assumere valore “ ” o “*”, 
quando il suo valore è “*” significa che a quella sezione sarà applicato un effetto 
di animazione diverso dalle altre. Questo perché si tratta di una sezione la cui 
presenza vuole essere resa maggiormente visibile all’utente. Le sezioni 
caratterizzate da questa particolarità sono i link alle pagine “Album” e “Eventi” 









Il metodo ha tre compiti principali: 
1) Si occupa dell’effetto di scomparsa dello sfondo dell’overview e di ricomparsa del 
nuovo sfondo quando viene selezionata una nuova emozione;  
Il primo controllo viene fatto tramite il costrutto IF: serve per impostare a 1 (cioè in 
modo immediato) la velocità di transizione qualora l’emozione selezionata prima della 
transizione e quella dopo la transizione sono la stessa, ovvero, se l’utente dopo aver 
selezionato una modalità di transizione clicca sulla stessa emozione che corrisponde 
all’interfaccia che è visualizzata in quel momento, lo sfondo dell’overview non viene 
animato da nessun effetto (in sostanza non cambia). 
Altrimenti il valore di transition speed sarà quello definito nell’oggetto 
OverviewManager (this.transition_speed = 1500;).  
L’animazione avviene come segue: viene portato in primo piano il buffer corrente con 
un effetto di fade in e il buffer precedente viene portato in secondo piano. 
  
Figura 36. Codice per la gestione del fade del background 
71 
 
2) Gestisce le animazioni delle icone all’interno dell’overview. 
Il primo controllo confronta le icone dell’emozione di partenza con quelle relative alla 
nuova emozione selezionata dall’utente. Se l’emozione di partenza possiede delle 
icone che non sono presenti nella nuova emozione, le fa sparire con un effetto di fade 
out ( .fadeOut() ). 
Poi scorre tra tutte le icone delle emozioni per determinare quelle presenti 
nell'emozione corrente e nel caso le visualizza ( .show() ) e le posiziona nell’overview 
(sfruttando le coordinate top/left) muovendole con una animazione ( .animate() ). 
 
3) Salva in una variabile l’emozione di partenza della transizione.  
Questo ultimo metodo salva come .old_overview_emotion l’emozione relativa 
all’interfaccia che era visualizzata quando è stata attivata la transizione e come 
.active_overview_emotion la nuova emozione che viene passata al metodo 
overviewManager. 
Figura 37. Codice relativo alle animazioni delle icone 
Figura 38. Codice salvataggio emozioni coinvolte nella transizione 
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Questa operazione è necessaria perché l’overview, come vedremo nel dettaglio più 
avanti, prevede una funzione di Reverse, che mostra l’animazione al contrario (cioè 
dall’emozione di arrivo a quella di partenza), e senza questo accorgimento, una volta 
cambiata l’interfaccia il sistema non mantiene più in memoria quale fosse l’interfaccia 
precedente. 
 
6.1.3   Metodo di inizializzazione dell’Overview 
Il metodo che si occupa del render vero e proprio dell’overview è: 
this.init = function() 
 
Come prima cosa si occupa di disegnare il box dell’overview 
 
Poi fa in modo che attivando la modalità di transizione con overview, quest’ultima si 
posizioni esattamente al centro della pagina: 
In seguito si occupa di creare, all’interno dell’overview, i <div> delle icone relative 
all’emozione selezionata: 
Figura 39. Codice relativo al rendering dell’overview 
Figura 40. Codice per il posizionamento dell’overview 
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E successivamente se trova il path dell’icona (cioè le 
coordinate spaziali) le disegna in base alla tipologia, 
ovvero distinguendo tra icone vere e proprie (che saranno 
perciò dotate di un particolare background) e icone 
testuali:  
Figura 41. Codice che crea i contenitori DIV delle icone 
Figura 42. Codice per disegnare le icone graficamente in base alle loro caratteristiche CSS 
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Infine vengono implementate due importanti funzioni sia per le icone con immagini 
sia per le icone testuali: 
- L’highlight dell’icona quando l’utente vi clicca sopra; 
- Lo scroll della pagina fino alla sezione in cui è posizionato il contenuto relativo 
all’icona cliccata dall’utente (che sfrutta un sistema di ancore inserite 
nell’HTML); 
Figura 43. Codice Js per attivare lo scroll della pagina fino alla sezione corrispondente e codice Html con 
id (ancora) che viene sfruttato come puntatore dal Js 
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6.1.4   Metodo di inizializzazione della Modalità Graduale 
Innanzitutto è necessario specificare che per l’implementazione di questa modalità di 
transizione è stato necessario creare per ogni sezione di contenuto una pagina .php 








Mentre invece le classi CSS di queste sezioni sono implementate tutte all’interno dello 
stesso foglio di stile emotions.css utilizzando la forma: 
. current_emotion _ nome dell’emozione # Id della sezione alla quale si vuole 




Figura 44. Css Sezione Author e Sezione Author nell'interfaccia Love 
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Il metodo che si occupa della gestione della modalità di transizione graduale è: 
this.renderPage = function() 
Questo metodo svolge esegue per prime tre importanti funzioni, che vengono 
eseguite solo dopo aver verificato che la modalità selezionata sia quella graduale (this. 
page_mode): 
- Rimuove tutte le classi CSS e aggiunge solo quelle relative all’emozione corrente, 
cioè all’interfaccia che l’utente ha chiesto di visualizzare; 
- Cambia il logo nell’header dell’interfaccia in base all’emozione corrente; 
- Imposta lo sfondo relativo all’emozione corrente. 
 
Poi, come accadeva per la modalità con overview, vengono confrontate confronta le 
sezioni di contenuto dell’emozione di partenza con quelle relative alla nuova emozione 
selezionata dall’utente.  Se la nuova emozione selezionata possiede delle icone che 
non erano presenti nell’emozione di partenza oppure possiede delle sezioni con la 
proprietà group= “*” le fa comparire con un effetto di fade in, altrimenti le fa 
scomparire con un effetto di fade out. 
Figura 45. Codice che rimuove le classi CSS 
Figura 46. Codice per gestione Fade delle sezioni 
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Poi imposta le coordinate della sezione, le sue dimensioni (width/ height) e attiva 
l’animazione in base alle coordinate chiamando la funzione setPageHeight: 
La funzione setPageHeight è stata implementata in quanto, essendo l’interfaccia 
creata dinamicamente in base alle sezioni che essa deve contenere, è necessario che 
anche la sua altezza complessiva sia impostata dinamicamente in base alla 
disposizione delle sezioni sulla pagina: 
Viene così utilizzata una variabile max_height, in cui verrà salvata la coordinata 
spaziale relativa all’altezza dell’elemento che si trova più in basso nell’interfaccia, ed 
in base a questa viene calcolata l’altezza dell’intera pagina. 
Figura 47. Codice per la definizione di coordinate e dimensioni delle sezioni 




 OverviewEmotion è l’oggetto che viene passato all’OverviewManager e costituisce 
il sistema di definizione delle varie emozioni. 
Le sue proprietà sono: 
- Title: il nome dell’emozione; 
- Background: l’immagine di sfondo della sezione centrale dell’interfaccia; 
- Page_Background: lo sfondo della cornice dell’interfaccia; 
- Type: il tipo di emozione che può avere valore “N” se è un emozione negativa o 
“P” se invece si tratta di un’emozione positiva. 
Al suo interno sono implementati due metodi addSectionIcon e addPageSection 
che si occupano di popolare due array contenenti rispettivamente le icone e le sezioni 
relative all’interfaccia emozionale. 
Le emozioni sono così create come segue: 
 
Figura 49. I metodi di OverviewEmotion 





 È l’oggetto che si occupa della definizione delle sezioni di contenuto delle interfacce 
emozionali. 
Ogni sezione è definita da sei proprietà: 
- Section_name: il nome della sezione; 
- Group: quando ha valore “*” indica una sezione che deve essere animata in 
modo diverso rispetto alle altre per renderla maggiormente visibile all’utente; 
- Top/Left: coordinate spaziali per il posizionamento della sezione nella pagina; 
- Width/Height: larghezza e altezza della sezione; 
 
Le sezioni vengono perciò aggiunte all’emozione corrispondente come segue: 
Figura 52. Creazione sezioni dell’interfaccia Love 




Infine SectionIcon si occupa di definire le icone per l’overview. 
Figura 53. Icone Overview 
Ogni icona possiede quattro proprietà: 
1. Title: il nome dell’icona; 
2. Icon_path: coordinate spaziali dell’icona all’interno dell’overview (Top/Left) 
3. Bg_color: il colore di sfondo dell’icona; 
4. Id: identificativo dell’icona. 
 
Anche le icone, come già visto per le sezioni, vengono aggiunte all’emozione 
corrispondente come segue: 
 
Figura 54. Costruttore Icone 
Figura 55. Creazione icone dell’overview relativa all’interfaccia Love 
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6.5 Il popup delle Emozioni 
Un’altra porzione di codice estremamente importante ai fini del funzionamento di 
EMS è quella relativa al popup delle emozioni. 
Ogni bottone attiva al click la funzione 
changeEmotion. 
Questa funzione si occupa di controllare se 
l’overview manager è inizializzato. 
In tal caso chiama un'altra funzione 
(.setActiveEmotionAndGoToUrl) passandole 
come parametri il nome dell’emozione 
corrispondente al bottone cliccato e l’url di quella interfaccia emozionale.  
Se al contrario l’overview manager non è inizializzato significa che la modalità di 
transizione selezionata dall’utente è quella Immediata, perciò (dopo aver settato 
l’emozione tramite AJAX) attiva la funzione changeUrl (url); che attua uno switch 
all’interfaccia emozionale selezionata. 
La funzione .setActiveEmotionAndGoToUrl è implementata all’interno 
dell’oggetto OverviewManager e ha due funzioni principali: 
Figura 56.  Popup Emozioni 
Figura 57. Codice relativo alla funzione setActiveEmotionAndGoToUrl 
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1) Setta l’emozione passata come parametro tramite AJAX 
2) Cerca di capire se la modalità di transizione attivata dall’utente è quella con 
Overview o quella Graduale.  
Se this.page_mode è uguale a false significa che la modalità attivata è quella con 
overview: quindi mostra il pannello di overview, poi setta l'emozione attiva 
provocando la transizione tra l'emozione precedente e quella che si va a impostare e 
dopo 2 secondi di attesa per far finire l'animazione, effettua il redirect sull'url passata 
come parametro. 
Altrimenti se invece this.page_mode è uguale a true significa che è stata attivata la 
modalità Graduale, quindi imposta l'emozione corrente scatenando l'animazione degli 
elementi presenti nella pagina chiamando la funzione .setActiveEmotion che al suo 
interno ha il metodo renderPage, che si occupa appunto di “disegnare” l’interfaccia 
in questa modalità. 
Figura 58. Codice per comunicare con AJAX 
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Per quanto riguarda invece i bottoni relativi alle modalità di transizione anche in questo 





Figura 60. Popup Emozioni 







Figura 61. Codice .html e. js associato al bottone “Immediate” 
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6.6 Sessione AJAX 
 
L’ultimo aspetto fondamentale per garantire la funzionalità dell’applicazione e delle 
transizioni riguarda l’implementazione di una porzione di codice in AJAX che riesca 
a settare a livello di sessione quali sono le due emozioni interessate durante 
l’attivazione di una transizione. Questo aspetto è fondamentale nella modalità con 
overview per riuscire a recuperare, a transizione già effettuata, le informazioni relative 
all’emozione di partenza per poter poi consentire all’utente di attivare (qualora lo 
desiderasse) la funzionalità Reverte, ovvero l’animazione inversa della transizione. 
Ad esempio, se è stata effettuata e 
terminata la transizione da Hate a Love, e 
quindi sia l’interfaccia che l’overview 
visualizzate sono quelle relative a Love, il 
codice AJAX consente di recuperare le 




Questo consentirà di rispristinare 
l’overview Hate quando e se l’utente 
cliccherà su Reverte Emotion, senza però 
modificare l’interfaccia sottostante che 





Figura 62. Interfaccia e overview Love con bottone 
Reverte 
Figura 63. Interfaccia Love e Overview Hate dopo 
aver azionato il Reverte 
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Con questo primo controllo deve essere verificata una delle due condizioni: 
- o è settata una current_emotion (cioè l’emozione relativa all’interfaccia 
mostrata a schermo in quel momento) e, al contrario, non è ancora settata una 
old_emotion (cioè l’emozione visualizzata precedentemente a quella 
corrente); Questo significa che l’utente ha appena avuto accesso 
all’applicazione. 
- oppure è settata una old_emotion e la current_emotion è diversa da quella 
passata come parametro per la transizione; 
Quando si verifica una di queste due condizioni viene salvata come old_emotion 
l’emozione corrente, in modo da poterla recuperare a transizione finita.Invece 
l’emozione passata come parametro per la transizione ($_GET['set_emotion']), viene 
salvata come current_ emotion.  
Con questo meccanismo lo switch viene sempre effettuato tra current_ emotion e 
old_emotion.   
Figura 64. Codice Ajax 
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7. Il Test Utente Finale 
 
L’ultima fase del progetto di tesi riguarda la realizzazione di un test finalizzato a 
raccogliere le opinioni degli utenti sulle transizioni tra affective interfaces. 
Il test si articola essenzialmente in due fasi successive: 
1) La prima fase pratica: consiste in una sessione di utilizzo dell’applicazione EMS 
durante la quale ogni partecipante avrà la possibilità di visionare e interagire con le 3 
tipologie di transizione presentate precedentemente; 
2) La seconda fase compilativa: consiste invece nel completamento di un 
questionario di valutazione il cui obiettivo è quello di capire quale sia la modalità di 
transizione che gli utenti hanno preferito maggiormente e le motivazioni sulle quali è 
stata basata questa scelta. 
Nei paragrafi successivi saranno analizzate in dettaglio queste due fasi, la loro 
implementazione e i risultati ottenuti. 
 
7.1 La sessione utente su EMS 
7.1.1   I partecipanti 
Nella realizzazione di questo test si è puntato a raccogliere le opinioni di un gruppo il 
più variegato possibile di utenti al fine di poter simulare il possibile target futuro 
dell’applicazione. 
È stato possibile raccogliere le opinioni di 40 utenti. 
La suddivisione per genere mostra una prevalenza di donne (57,5%) rispetto agli 
uomini (42,5%). L'età media delle persone testate è 36 anni, dove il più giovane ha 19 
e il più anziano 66 anni.  
Il 47,5% di loro non possiedono un titolo di laurea ma il loro percorso di studi si è 
interrotto con la scuola superiore. Il 30% ha una laurea triennale, il 12,5% una laurea 
magistrale. Infine 3 di loro hanno il diploma di scuola media e solo uno di loro ha 




Grafico 1. Distribuzione Titolo di Studio 
Questo test è stato effettuato con una netta maggioranza di persone totalmente 
inesperte nella progettazione Web, infatti 33 di loro (82,5%) ha dichiarato di non aver 
mai realizzato interfacce Web, il 7,5% ha dichiarato di aver realizzato almeno 20 
pagine Web, il 2,5% ha dichiarato di avere una media esperienza, un altro 2,5% di 
essere inesperto e il restante 5% ha dichiarato di lavorare realizzando siti Web.  
 
Grafico 2. Distribuzione esperienza nella progettazione di interfacce web 
 
La situazione si inverte per quanto riguarda la frequenza con cui i tester sono soliti 
navigare il web. Il 92,5% di loro è quotidianamente connesso a Internet, solo un 
piccolo 5% (2 persone) dichiara di navigare 3 volte a settimana e infine un’unica 




Grafico  1. Distribuzione frequenza media di accesso al web 
 
Abbiamo quindi una netta preponderanza di persone molto esperte nell'utilizzo di 
internet, dato che non stupisce più di tanto considerata l’odierna diffusione degli 
smartphone che consentono di accedere a Internet ovunque e in qualsiasi momento. 
Quello che risulta un po’ più insolito è che alla domanda successiva “Prima d'ora avevi 
mai interagito con un sito web che cambia sostanzialmente il modo adattivo?”, il 75% 
degli interessati (30 persone) abbia risposto “No”.  
 
Alla luce della grande presenza di siti adattivi a diverso livello nel Web, e considerato 
il fatto che il campione di intervistati è per lo più un assiduo frequentatore di Internet, 
ritengo che questa domanda sia più che altro da interpretare come un chiaro fattore 
della scarsa comprensione del termine “sito adattivo”. 
 
 
Grafico 2. Percentuale utenti che hanno interagito con altri siti adattivi 
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7.1.2   Svolgimento del test 
Per far sì che questa piccola parentesi di utilizzo di EMS desse agli utenti un’idea 
esaustiva del lavoro fatto, in modo da garantir loro la possibilità di saper dare un 
giudizio personale durante il completamento del successivo questionario, è stata 
fornita una traccia contenente le istruzioni da eseguire durante l’interazione con 
l’applicazione. 
La struttura complessiva del test utente su EMS si compone di 3 subtest, come 
descritto nel grafico: 
Il test può quindi essere schematizzato in 6 fasi successive: 
1. Scelta di un’artista  
2. Selezione di un’emozione negativa a piacimento dell’utente 
3. Esecuzione di un task 
4. Selezione di una modalità di transizione     
5. Selezione di un’emozione positiva a piacimento dell’utente 
6. Esecuzione di un task 
Ripetizione 
Iterativa * 
Schema 1. Struttura test Utente su EMS 
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Ad ogni candidato è stato spiegato che dopo aver eseguito tutte le azioni dei 6 punti 
elencati sopra, dovrà ripetere per altre due volte i punti da 2 a 6 cambiando ogni volta 
emozione, task e modalità di transizione, in modo tale da interagire con tutte le 
affective interfaces e tutte le affective transiction presentate nell’applicazione. In 
generale, la sessione prevede quindi una prima fase di scelta dell’artista e una 
seconda fase di interazione da ripetere iterativamente*. 
A seguito sono spiegati nel dettaglio i 6 punti in cui si articola la sessione utente: 
1. Scelta dell’artista: si tratta di una scelta non rilevante ai fini della valutazione 
delle modalità di transizione, però è stato deciso di imporre all’utente di 
selezionare, nella Homepage del sito nella categoria Italian Authors, il cantante 
Lucio Battisti. La decisione di forzare la scelta di un’artista predefinito è stata 
dettata dalla possibilità, nelle fasi successive del test, di poter far eseguire al tester 
dei task più precisi, cioè di ricercare informazioni specifiche su quell’artista.  
 
 
2. Selezione di un’emozione negativa: una volta giunto alla pagina principale 
relativa all’artista che è stato selezionato viene chiesto all’utente di scegliere una 
tra le tre emozioni negative proposte dall’applicazione e di dare così inizio 
all’esperienza emotiva. 
Figura 65. Dettaglio Homepage e pulldown menu per la scelta dell'artista 
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La decisione di partire da uno stato d’animo 
negativo è legata al fatto che, essendoci posti lo 
scopo di migliorare la UX, convenzionalmente 
risulta più naturale raggiungere questo 
proponimento procedendo in questa direzione, 
cioè passando da un’esperienza emotiva 
negativa ad una positiva.  
A compimento della sessione l’utente avrà 
visitato tutte e tre le interfacce stimolanti 
emozioni negative. 
3. Esecuzione di un task: dopo aver attivato l’adattamento emotivo corrispondente 
all’emozione selezionata, il test prevede lo svolgimento di un determinato task.  
A fine test, i task che l’utente avrà svolto sulle interfacce stimolanti emozioni negative 
sono 3: 
- Subtest 1: nella sezione Bibliography, cercare la data di nascita dell’artista e 
l’anno di inizio della sua carriera; 
- Subtest 2: nella Sezione Most Famous Album, ascoltare i primi 5 secondi del 
brano “Un’avventura” dell’album Emozioni e ascoltare i primi 5 secondi del 
brano “Ancora tu” dell’album omonimo; 
- Subtest 3: nella sezione Events, cercare le date dei due concerti in programma 
e compilare la form per l’acquisto di un biglietto per un concerto con il proprio 
nome e cognome. 
I task svolti al punto 6 sono diversi da questi ma devono essere svolti nella stessa 
sezione di contenuto. Questa scelta è stata presa perché dovendo l’utente ricercare la 
stessa sezione nella quale è stato svolto il task precedente nell’interfaccia negativa, si 
ha la possibilità di valutare il suo livello di orientamento all’interno della nuova 
interfaccia positiva. 
 
Figura 66. Popup delle emozioni 
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4. Selezione di una modalità di transizione: Si tratta della fase più importante del 
test.  
Per quanto riguarda l’ordine di scelta delle 
modalità di transizione è stata presa la decisione 
di imporre all’utente di selezionare come prima 
opzione la transizione Immediata. Questo perché 
questa modalità costituisce la versione più 
semplificata per la gestione delle transizioni e 
potrà successivamente essere utilizzata come 
termine di paragone per la valutazione delle altre 
due tipologie20.(cfr. capitolo 5.1.1). 
Poi l’utente interagirà con la transizione con Overview e infine con quella Graduale. 
A compimento della sessione quindi l’utente avrà interagito con tutte e tre le affective 
transiction. 
5. Selezione di un’emozione positiva: a questo punto il tester decide verso quale 
affective interface dovrà puntare la transizione.  
Malgrado le sei emozioni presentate siano 
complementari tra loro in coppie negativa-
positiva (Hate-Love, Anxiety-Serenity, 
Boredom-Fun) si è deciso di non imporre 
all’utente nessun vincolo sulla scelta, e quindi 
potrà scegliere in modo incondizionato tra una 
delle 3 emozioni positive proposte, senza che 
questa scelta dipenda dall’emozione negativa 
che l’utente ha visitato prima della transizione.  
 
6. Esecuzione di un task: una volta visualizzata l’interfaccia relativa all’emozione 
positiva selezionata l’utente dovrà eseguire un altro task.  
- Subtest 1: nella sezione Bibliography, cercare l’anno di inizio della carriera 
dell’artista; 
                                                          
20 Capitolo 5.1.1  
Figura 67. Popup delle emozioni 
Figura 68. Popup delle emozioni 
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- Subtest 2: nella Sezione Most Famous Album, ascoltare i primi 5 secondi del 
brano “Ancora tu” dell’album omonimo; 
- Subtest 3: nella sezione Events, compilare la form per l’acquisto di un biglietto 
per un concerto con il proprio nome e cognome. 
Questi task sono diversi da quelli svolti al punto 3 ma devono essere svolti nella stessa 
sezione di contenuto. Questa scelta è stata presa perché dovendo l’utente ricercare la 
stessa sezione nella quale è stato svolto il task precedente nell’interfaccia negativa, è 
possibile valutare il suo livello di orientamento all’interno della nuova interfaccia 
positiva. È inoltre possibile capire se l’utente sfrutta le funzionalità offerte dagli 
strumenti attivati dalle transizioni (ad esempio la navigabilità dell’overview 
nell’omonima transizione21). 
Una volta terminata la sessione utente ogni tester avrà raccolto le informazioni a lui 
necessarie per la compilazione del relativo questionario. 
 
7.2 Il sistema di log 
Per avere maggior controllo della sessione utente e raccogliere un maggior numero di 
dati utili all’analisi dei risultati, è stato implementato un sistema di log che tiene 
traccia e memorizza le azioni che l’utente svolge sull’interfaccia. 
Questo sistema è stato pensato per salvare in un file di testo gli eventi catturati in ogni 
singolo subtest. Quindi, al termine della sessione di test su EMS22, per ogni candidato 
saranno stati memorizzati 3 file diversi con gli eventi catturati in ogni subtest che è 
caratterizzato da differenti emozioni, task e modalità di transizione.  
                                                          
21 Capitolo 5.1.2 “Transizione con Overview” (p.55) 
22 Capitolo 7.1.2 “Svolgimento del test” (p.89) 




7.2.1  Funzionamento del sistema di log  
Il banner del logger, contenuto all’interno del popup delle emozioni, viene generato 
dinamicamente una volta che l’utente ha scelto un’artista, ha avuto accesso alla 
metapage neutra e sta per iniziare la sua sessione emotiva. 
Come prima cosa l’utente deve autenticarsi, inserendo il suo nome dell'utente 
all’interno dell’input box. Il valore inserito nell’input box darà il nome al file di log 
che verrà generato una volta concluso ogni subtest.  
Cliccando sul bottone start Test viene chiamata tramite codice la funzione 
startLogging che dà inizio a una nuova sessione di test attivando il listner degli eventi 
che l’utente effettua sull’interfaccia.  
Figura 70. Codice relativo all’ Attivazione del sistema di log 
Figura 69. Popup emozioni e input box Logger 
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Il test, e quindi la registrazione degli eventi, termina solo quando l’utente clicca su 
bottone Finish Test che a sua volta chiama la funzione endLogging che si occupa del 
salvataggio dei dati raccolti durante la sessione. 
 
Nell’attivazione/disattivazione del logger, è prevista anche la registrazione delle 
coordinate temporali nelle quali l’utente inizia e finisce il test: questo affinché sia 
possibile ricavare la tempistica con la quale ogni singolo test viene svolto.  




Questo è stato possibile inizializzando due variabili (then e now) nelle quali viene 
salvato l’orario (nel formato ora:minuti:secondi) in cui rispettivamente l’utente clicca 
sul bottone Start e poi sul bottone Finish.  
La differenza tra le due coordinate restituisce il tempo impiegato. 
 
Ogni evento che viene catturato ha le seguenti proprietà:  
 Url dell’interfaccia dove è avvenuto l’evento,  
 Nome dell’evento,  
 Tipo evento,  
 Id elemento, 
 Classname elemento,  
 Tagname elemento,  
 Orario dell’evento.  
I file di log generati dalle sezioni di test verranno salvati in: ./event_logger/log/ 
  
Figura 72. Codice definizione parametri da salvare per ogni evento loggato 
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7.2 Il questionario 
Per la realizzazione del questionario23 è stato sfruttato Google Form. 
Si tratta di un App Google che consente di creare facilmente, modificare 
simultaneamente e analizzare intuitivamente sondaggi e questionari che possono 
essere personalizzati a vari livelli dallo user author. 
Lo scopo del nostro questionario è quello di individuare, attraverso domande a risposta 
multipla o domande aperte, quale sia la migliore modalità di transizione tra affective 
interfaces. La compilazione del questionario, in totale anonimato, ha consentito di 
analizzare i dati riportati dall’utente con totale garanzia e rispetto della privacy. 
  
Ogni tester ha dovuto completare 20 domande suddivise in tre sezioni: 
- Parte A - Informazioni Personali: mira a raccogliere alcune generalità 
sull’utente (sesso, età, titolo di studio ecc) e a capire quale sia il suo livello di 
conoscenza degli argomenti trattati (famigliarità con il web, conoscenze di 
programmazione ecc); 
 
- Parte B - Valutazione Transizioni: comprende tre sole nelle quali è chiesto 
all’utente di dare una prima generale valutazione sulle tre tipologie di 
transizione presentate. La risposta sfrutta una scala di Likert a 5 valori che 
vanno da 1 (transizione insoddisfacente) a 5 (Transizione appagante). 
 
- Parte C - Valutazione complessiva e suggerimenti: è la parte più importante 
del questionario e comprende 10 domande attraverso le quali si mira ad avere 
una valutazione più completa, chiedendo all’utente di specificare quali sono le 
motivazioni che lo hanno portato a preferire una transizione rispetto ad 
un’altra, quali ritiene che siano i punti di forza di ognuna di esse, o se esistono 
dei difetti (in questo caso viene chiesto di proporre dei miglioramenti). 
 
 
                                                          
23 Vedi Appendice “Il questionario di valutazione per le transizioni di EMS” (p.113) 
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7.3 I risultati ottenuti 
Grazie al questionario è stato possibile collezionare le opinioni dei partecipanti al test 
in merito alle modalità di transizione presentate loro durante la sessione su EMS.  
Nel complesso il loro parere è stato più che soddisfacente ai fini del nostro studio.  
Più nello specifico 19 utenti (47,5%) ritengono che l’utilizzo di queste tecniche di 
transizione da un’interfaccia all’altra comportino sostanziali miglioramenti sia 
dal punto di vista estetico sia da quello funzionale, in particolare, 15 utenti (37,5%) 
hanno dichiarano un notevole miglioramento della UX.  
Un 5% del campione di intervistati, seppur concordi con in un considerevole 
miglioramento, lo ritengono significativo solo dal punto di vista estetico.  
Infine, tra i giudizi negativi è stato possibile annoverare solo 4 utenti, dei quali solo 1 
ha dichiarato di non notare alcun tipo di miglioramento dell’applicazione. 
 
 
La modalità di transizione che è stata preferita dagli utenti è quella Graduale, il 
47,5% degli intervistati ha infatti apprezzato il dinamismo conferito dagli effetti di 
animazione dei quali si caratterizza questa transizione. 
Segue poi la Modalità con Overview, prediletta dal 30% degli utenti e infine la 
Modalità Immediatà con il 22,5%. 
Grafico 3. Distribuzione delle opinioni degli utenti circa la quantità di miglioramenti apportati dalle 
modalità di transizione 
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Un’analisi più approfondita dei dati entrati in nostro possesso grazie al questionario ha 
inoltre rivelato che esiste una correlazione tra tipologia di transizione scelta come 
preferita e sesso del candidato. 
Conteggio di utente  Etichette di colonna  
Etichette di riga Maschio Femmina Totale complessivo 
T.Immediata 5 3 8 
T.con Overview 6 7 13 
T.Graduale 6 13 19 
Totale complessivo 17 23 40 
Tabella 12. Numero preferenze in base a Modalità di transizione e sesso dell’utente 
 
Grafico 5. Correlazione Preferenza e Sesso 
Come si evince dal grafico infatti, mentre per la transizione Immediata e quella con 
Overview la differenza tra maschi e femmine è minima, nella transizione Graduale si 
nota una netta maggioranza di utenti femmine che si attesta oltre il doppio rispetto al 









T.Immediata T.con Overview T.Graduale
Maschio
Femmina
. Grafico 4. Distribuzione preferenze degli utenti 
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Inoltre la transizione Graduale è risultata anche quella più apprezzata dagli utenti con 
più di 50 anni: infatti, 7 degli 11 candidati Over 50 hanno indicato questa modalità 
come loro preferenza. 
Etichette di riga 
Somma di 
Over50 
T. Immediata 2 
T. Overview 2 
T. Graduale 7 
Totale complessivo 11 
Tabella 13. Preferenze utenti con più di 50 anni 
 
Grafico 6.  Numero preferenze di over50 sulle tre modalità di transizione 
Nei prossimi paragrafi sarà fornita una spiegazione dettagliata delle valutazioni 

















 7.3.1  Valutazione Transizione Immediata 
La valutazione della transizione Immediata è quella che ha una distribuzione più 
variegata. 
 
Grafico 7. Distribuzione valutazione Transizione Immediata 
Il 27,5% degli utenti ha definito questa transizione poco appagante mentre il 22,5% 
invece è moderatamente soddisfatto e ritiene che sia abbastanza appagante. Il 17,5% 
degli intervistati la giudica insoddisfacente ma un altro 17,5% la considera una buona 
transizione anche se passibile di miglioramenti. Solo il 15% dei tester l’ha valutata 
come transizione appagante.  
Questa modalità è rientrata tra le preferenze del 22,5% degli utenti (9 persone)24.  
Le motivazioni con le quali questo 22,5% ha giustificato la sua scelta riguardano 
prevalentemente due caratteristiche di questa transizione: 
- Semplicità  
- Velocità 
Quattro persone hanno dichiarato che gli aspetti che hanno più apprezzato di questo 
tipo di transizione sono la chiarezza e l’essenzialità, che a loro giudizio sono due 
caratteristiche fondamentali per migliorare l’usabilità dell’intera applicazione. Per le 
restanti quattro persone invece il tratto che ha giocato un ruolo fondamentale nella 
scelta di questa transizione è la sua immediatezza e velocità, che la rende più intuitiva 
e riduce i tempi di passaggio da un’emozione all’altra velocizzando l’intero processo 
evitando lo spreco di tempo che invece è necessario per l’esecuzione delle animazioni 
delle altre due modalità di transizione. Un’unica persona ha preferito questa modalità 
                                                          
24 Vedi Grafico 4 (p.100) 
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perché “è il tipo di transizione più usuale nel web”, riferendosi al sistema di link che 
solitamente lega le varie interfacce dei siti composti da più pagine. 
Il 25% degli utenti inoltre ritiene che questa transizione sia quella che migliora più 
efficacemente l’usabilità di EMS. 
Grafico 8. Distribuzione valutazioni relative al miglioramento dell'usabilità 
 
Il parere più diffuso è quello per cui la totale assenza di animazioni e effetti dinamici 
contribuisca proprio a ottimizzare la performance dell’utente sull’applicazione e 
quindi a migliorarne l’usabilità.  
La differenza di percentuale tra chi ha scelto la modalità Immediata come migliore 
transizione (22,5%) e tra chi invece ha ritenuto che migliorasse maggiormente 
l’usabilità (25%), mostra che esiste un 2,5% di utenti che pur non avendola scelta come 
migliore in assoluto, ha comunque deciso di considerarla come migliore transizione in 
relazione all’usabilità. 
Solo il 17,5% degli utenti l’ha preferita per il miglioramento della stimolazione 
affettiva.  




In questo caso l’unica spiegazione ricorrente da parte dei tester è quella per la quale la 
transizione immediata non sfruttando tecniche di animazione spinge l’utente a 
rimanere concentrato sulla grafica e sulle caratteristiche peculiari di ogni interfaccia 
garantendo una migliore riuscita della stimolazione emotiva: le animazioni in questo 
senso sono viste come elementi di distrazione senza scopo. 
 
7.3.2  Valutazione Transizione con Overview 
Per quanto riguarda la transizione con Overview è evidente la netta maggioranza di 
voti positivi nella sua valutazione complessiva. 
 
 Infatti circa 2/3 dei partecipanti al test hanno ritenuto questa modalità abbastanza 
appagante (45% utenti) o appagante (22,5%). 
Il 30% di loro ha infatti espresso la sua preferenza riguardo a questa transizione.25 
La spiegazione più utilizzata dagli utenti per giustificare questa scelta è quella per la 
quale l’overview è stata loro utile per l’individuazione delle sezioni di contenuto nelle 
quali hanno svolto i task previsti dal test. Gradita anche l’originalità della grafica e il 
fatto che selezionando questa modalità l’utente interagisce con l’interfaccia anche 
durante la transizione.  
Un solo utente ha motivato la sua scelta dichiarando che l’overview propone il giusto 
compromesso tra tempi e animazioni, ovvero presenta effetti animati, al pari della 
modalità graduale e contrariamente alla modalità immediata, ma i tempi di esecuzione 
                                                          
25 Vedi Grafico 4 (p.100) 
Grafico 10. Distribuzione valutazione Transizione con Overview 
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della transizione sono moderati, contrariamente alla modalità immediata che è troppo 
veloce e alla modalità graduale che invece è troppo lenta. Secondo il giudizio di un 
altro utente infatti questa tipologia di transizione è “una via di mezzo tra le altre due”. 
Migliora, rispetto alla valutazione precedente, la percentuale del campione di utenti 
che l’ha reputata la transizione più adatta a garantire una migliore usabilità 
dell’applicazione (32,5%)26.  
Anche in questo caso è stato riconosciuto l’importante ruolo di alcune proprietà 
dell’overview che sono state ritenute estremamente utili per chi sta navigando il sito, 
in particolare la miglior identificazione delle sezioni di contenuti e la riduzione dei 
tempi impiegati nell’information retrieval. 
L’overview è stata definita “mappa interattiva della pagina” ed è proprio questa sua 
peculiarità che ha spinto un considerevole numero di utenti a preferirla alle altre due 
riguardo all’ottimizzazione dell’usabilità.  
Al contrario solo il 25% degli intervistati la hanno preferita alle altre per la sua 
capacità di accrescere la stimolazione affettiva delle interfacce27. 
Ai partecipanti al test è stato inoltre chiesto di indicare quali fossero secondo loro 
alcune modifiche da applicare a questa transizione per renderla maggiormente 
appagante.  
È stato frequentemente suggerito: 
- Il miglioramento della grafica che è considerata un po’ troppo essenziale; 
- La riduzione delle dimensioni dell’overview, spesso considerate eccessive e 
ingombranti; 
- Rendere maggiormente visibile il pulsante che attiva la modalità mini-size e 
anche il fatto che è possibile trascinare l’overview e spostarla dove si preferisce 
all’interno dell’interfaccia; 
- Attivare le animazioni anche direttamente sulla pagina, dopo aver preso visione 
dell’animazione fornita dall’overview; 
                                                          
26 Vedi Grafico 8 (p.103) 
27 Vedi Grafico 9 (p.103) 
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Interessante anche l’opinione di un utente che ritiene si potrebbe migliorare questa 
modalità aggiungendo una funzionalità in base alla quale, all’evento mouse-over su 
un’icona, viene mostrata un’anteprima della sezione corrispondente a quel contenuto.  
 
7.3.3  Valutazione Transizione Graduale 
La transizione Graduale ha ottenuto i migliori punteggi in tutto il test. 
Nel complesso il 97,5% dei partecipanti ha espresso una valutazione positiva. Il 52,5% 
la ritiene una transizione appagante, seguito dal 25% che la considera abbastanza 
appagante e dal 20% che la giudica buona ma con possibili miglioramenti. Un solo 
utente non è soddisfatto di questa modalità. 
Il 47,5% dei candidati ha manifestato la sua preferenza per questa transizione28, 
principalmente spinti dalla forte carica attrattiva esercitata su di loro dalle animazioni 
implementate per questa modalità. Gli utenti affermano infatti di essere stati sorpresi 
positivamente e di aver provato un forte senso di appagamento a livello di estetica. 
Un buon risultato anche per quanto riguarda l’usabilità che per il 42,5% degli 
esaminatori è soggetta a miglioramenti grazie a questa modalità29. La maggior parte di 
loro dichiara che le animazioni sono utili per mantenere la concentrazione dell’utente 
e stimolano l’utente a interagire con l’applicazione, migliorando anche le sue 
prestazioni. Inoltre alcuni utenti ritengono grazie alla progressività delle animazioni 
                                                          
28 Vedi Grafico 4 (p.100) 
29 Vedi Grafico 8 (p.103) 
Grafico 11. Distribuzione valutazione Transizione Graduale 
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l’user-end ha il tempo necessario ad “abituarsi” alla nuova pagina e a capire cosa è 
cambiato rispetto a l’interfaccia precedente. 
In assoluto però il miglior giudizio viene dato in relazione al perfezionamento della 
stimolazione affettiva30. 23 candidati su 40 (57,5%) ritiene che la dinamicità e la 
vivacità della transizione stimoli l’utente a provare emozioni positive. Dalle risposte 
fornite nel questionario si evince che le animazioni costituiscono la condizione 
essenziale per il coinvolgimento emotivo di chi sta interagendo con l’applicazione. 
Infatti “coinvolgenti” insieme a “sorprendenti” e “suggestivi” sono attributi 
frequentemente utilizzati per definire gli effetti di animazione di questa transizione. 
Anche per questa modalità è stato richiesto ai partecipanti al test di suggerire alcune 
modifiche da apportare per migliorare la transizione. La richiesta più assidua è stata 
quella di rendere più veloci gli spostamenti animati delle varie sezioni di contenuto, 
ritenute troppo lente per due fondamentali motivi: innanzitutto perché l’utente è 
costretto ad attendere la fine dell’animazione per interagire con l’interfaccia, 
secondariamente perché la scarsa velocità di queste animazioni a volte lascia porzioni 
di pagina spoglie di contenuti per un intervallo di tempo che è percepito dall’utente 
come eccessivo.  
Inoltre riguardo alle animazioni sono presenti pareri contrastanti: 4 utenti ritengono 
che la riduzione degli effetti d’animazione comporterebbe un miglioramento della 
transizione, altri 4 invece ritengono che dovrebbero essere inseriti altri effetti animati 
per distinguere le varie sezioni l’una dall’altra. 
Alcuni si sono anche lamentati del fatto che, sviluppandosi verticalmente, delle 
interfacce è possibile vedere a schermo solo una porzione di queste ultime e di 
conseguenza sono visibili solo le animazioni che riguardano le sezioni di contenuto 
visualizzate correntemente, mentre una parte di queste rimane al di fuori del display. 
A questo proposito un utente ha proposto di realizzare una specie di anteprima che 
mostri l’adattamento animato dell’interfaccia prima che questo venga attivato.  
 
                                                          
30 Vedi Grafico 9 (p.103) 
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7.3.4   Suggerimenti per altre modalità di transizione 
Nell’ipotesi che l’utente non rimanga soddisfatto da nessuna delle tre modalità di 
transizione, nel questionario è stata data la possibilità di suggerirne una che secondo 
la sua opinione possa essere più appagante di quelle presentate. 
Purtroppo solamente 11 utenti si sono impegnati a ricercare una soluzione di 
transizione che soddisfacesse maggiormente i loro gusti. 
Due di loro hanno espresso il desiderio di avere una modalità di transizione che desse 
all’utente maggior controllo, come ad esempio concedendogli la possibilità di 
personalizzare l'animazione scegliendo gli effetti che si preferiscono, oppure 
consentendogli di spostare i contenuti della pagina a suo piacimento e di impostare gli 
sfondi e la grafica che predilige, magari proprio in base al suo stato d'animo. 
Altri due hanno proposto una modalità di transizione implementata come mashup di 
Transizione con Overview e di Transizione Graduale. 
Cinque utenti hanno invece dichiarato la necessità di individuare una soluzione più 
semplice: in generale, che presentasse effetti di animazione ma in numero ridotto e 
attivati in modo sequenziale. 
Uno di loro ritiene invece che sarebbe efficace pensare di fornire una guida vocale il 
cui compito fosse quello di spiegare di volta in volta ai visitatori quali sono i contenuti 
e le caratteristiche principali della nuova pagina. 
 
Infine l’ultima proposta si basa sulla tipologia di applicazione che, nel caso d EMS, 
avendo come filo tematico la musica, potrebbe avere una modalità di transizione 







L’implementazione di queste tre modalità di transizione aveva come scopo principale 
quello di migliorare l’esperienza utente su EMS, garantendo anche l’ottimizzazione 
della stimolazione affettiva delle affective interfaces.  
Il nostro proposito era quello di dimostrare che l’utilizzo di affective transiction dotate 
di particolari effetti grafici (modalità con Overview e modalità graduale) che da un 
lato contribuissero al miglioramento l’estetica del sito, e dall’altro sostenessero 
l’utente nella comprensione degli scenari di transizione, sarebbe stata più apprezzata 
dagli utenti rispetto al semplice switch tra interfacce proposto dalla modalità 
Immediata.   
I risultati ottenuti tramite il test utente hanno confermato la nostra teoria, dimostrando 
in particolare la predilezione da parte degli utenti della modalità Graduale che è stata 
valutata in modo estremamente positivo soprattutto per via delle sue dinamiche 
animazioni.  
L’altro importante risultato raggiunto di riflesso a questo è quindi la dimostrazione di 
quanto sia importante il ruolo dell’animazione nell’implementazione di simili 
funzionalità, e quando sia fondamentale la percezione estetica nella valutazione di un 
prodotto web. Abbiamo in questo modo ottenuto un’ulteriore conferma che nel 
complesso e variegato mondo di Internet il valore e il grado di apprezzamento di 
un’applicazione è in larga parte dettato dal livello di attrazione che essa esercita 
sull’utente.  
Nella diatriba fra forma e funzione, che ha a lungo influenzato il modo in cui si vedeva 
l’estetica nell’HCI contrapponendola a presunti attributi prestazionali e di usabilità 
giudicati più importanti, sta lentamente ma inesorabilmente prendendo il sopravvento 
la forma. Quello da noi affrontato, insieme a molti altri studi sui siti web, ha 
evidenziato come la stessa percezione di usabilità sia fortemente influenzata dagli 
attributi estetici, mentre l’oggettiva facilità d’uso non ha un ruolo equivalente nel 
determinare la percezione estetica.  
Per quanto riguarda i possibili sviluppi futuri di EMS, un complesso progetto che potrà 
presto prendere forma sarà quello di rendere le transizioni da un interfaccia all’altra 
automatiche e gestite interamente dall’applicazione che sarà in grado, da sola, di 
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rilevare lo stato emotivo in cui si trova l’utente. L’idea di base è quella di dotare il 
sistema di alcune componenti tecnologiche in grado di captare determinati segnali 
emessi dall’utente (come espressioni facciali, postura, gestualità e battito cardiaco). I 
dati ottenuti da questi dispositivi saranno processati dal sistema che avrà così a 
disposizione sufficienti informazioni per riconoscere il tipo di emozione provata dallo 
User e, se si trattasse di un’emozione negativa, il sistema sarà altresì in grado di 
elaborare una risposta adeguata attivando la transizione allo stato d’animo positivo 
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Appendice: il questionario di valutazione per 
le transizioni di EMS  
Il questionario sottoposto agli utenti dopo la sessione interattiva con EMS. 
Sezione 1: Emotional Music System 
 
 


















Sezione 4: Valutazione complessiva e suggerimenti 
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